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Abstract
In der Diplomarbeit wird der Angebotsmarkt digitaler Spiele des Jahres 2009, im Besonderen 
für die Altersgruppe der Jugendlichen, strukturiert abgebildet. 
Dazu sollen zu Beginn die Begriffsbestimmung für „Jugendliche“ aus juristischer, entwick-
lungspsychologischer,  persönlichkeitspsychologischer  und  soziologischer  Sicht  sowie  dem 
Spieleverhalten der Altersgruppe nach der JIM-Studie (Jugend, Information (Multi-)Media) 
2009 vorgenommen werden.
Anschließend wird der Angebotsmarkt anhand der Kategorisierung nach Plattformen wie PC, 
Konsolen und Handhelds und Genres beschrieben. Mithilfe von erfassten Daten der USK-Da-
tenbank sind dabei Spiele (bis auf einige Ausnahmen), welche von der USK geprüft wurden, 
tabellarisch gelistet und werden für statistische Auswertungen genutzt. Anhand dieser Erfas-
sungen wird u.a. belegt, wie hoch der „geeignete“ Anteil an Spielen des Jahres 2009 für Ju-
gendliche Nutzer ist. Ebenso werden die USK-Genres und die Altersfreigabe für die einzelnen 
Plattformen untersucht und verglichen. Zudem sind Daten zu den beliebtesten und am besten 
bewerteten Spielen erfasst. Auf den Hauptteil der Arbeit aufbauend, werden unterschiedliche 
Distributionsformen sowie die mit digitalen Spielen verbundenen Akteure beschrieben, und 
weitergehende Trends und Prognosen vorgestellt.
Der Basis der vorgestellten Daten zugrundeliegend, sollen im Ergebnis Handlungsempfehlun-
gen für Bibliotheken im Umgang mit digitalen Spielen gegeben, sowie zukünftige Herausfor-
derungen benannt werden.
Zur Unterstützung zielgerichteter Entscheidungen in Bibliotheken sind zusätzlich im Anhang 
bibliothekarische wie nichtbibliothekarische Informationsmittel, von Einrichtungen und Pu-
blikationen über Veranstaltungen bis hin zu Preisen und informativen Seiten im Internet, rund 
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 1  Einleitung
Digitale Spiele sind ein Teil der Medien der Gegenwart. Im Gegensatz zu den „klassischen“ 
Medien wie Printmedien, audiovisuellen Medien sowie Tonträgern haben Spiele in der Ver-
gangenheit keine gleichwertige Betrachtung in Bibliotheken erfahren.
Dabei rücken digitale Spiele immer weiter in den Fokus der Gesellschaft. Gerade heute spie-
len mehr Menschen als je zuvor. Über ein Viertel der Bundesbürger hat schon einmal (oder 
auch öfters) digitale Spiele gespielt.1 Die „Gamer“-Generation2 von einst, Ende des letzten 
Jahrtausends noch ein kleiner Bestandteil der Bevölkerung, ist erwachsen geworden. Das Me-
dium „Digitales Spiel“ begeistert inzwischen mehr als eine Generation von Menschen. Das 
Spielen ist nun nicht mehr nur ein Randphänomen der Gesellschaft, gespielt wird heute aller-
orts, von jeder Generation und jedem Geschlecht innerhalb Deutschlands.
Die Umsätze digitaler Spiele haben in der Vergangenheit die der internationalen Filmindustrie 
überholt und stehen mittlerweile nahezu auf der gleichen Stufe mit der Musikindustrie.3
Mit dem E-Sport4 hat sich in den letzten Jahren ein neuer Bereich des Sports entwickelt, in 
dem Sportler wie in jeder anderen herkömmlichen Sportart mit professioneller Ausbildung die 
Spitze ihrer Disziplin erklimmen wollen. Über eine Millionen E-Sportler gibt es bereits in 
Deutschland.5
Die Games Convention (vormals in Leipzig, nun als Games Com in Köln) hat jedes Jahr neue 
Besucherrekorde geschrieben. Das Interesse der Menschen an digitalen Spielen ist ungebro-
chen, es nimmt sogar stetig zu.6
Zusammengefasst ist das Medium „Digitales Spiel“ heute ein wichtiger Bestandteil der Me-
dienlandschaft. Trotz der Tatsache, das der Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware 
(kurz BUI) digitale Spiele zum Kulturgut erklärt hat, erfährt es derzeit in vielen Bibliotheken 
1 Vgl. Müller-Lietzkow, Gegenwart und Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutschland, 2006, 
S. 3.
2 Vgl. Rahmen, Josef: „The Gamer Generation“ [Elektronische Ressource] – Beilage zu Ausgabe 9, S. 5.
3 Vgl. Gegenwart und Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutschland, 2006, S. 5.
4 E-Sport oder auch Elektronischer Sport ist die Disziplin von wettkampfbasiertem Spielen über Konsolen oder 
den PC. Mittlerweile existieren international wie auch national Ligen von verschiedenen Computerspiele, 
darunter Counterstrike oder Fifa Fussball. Eine der bekanntesten Ligen ist die Electronic Sports League 
(ESL).
5 Vgl. Müller-Lietzkow, Gegenwart und Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutschland, 2006, 
S. 3.
6 Siehe auch im Anhang zu „Games Convention / Games Con“.
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nach wie vor eine Art „Schattendasein“. Gründe hierfür können in der noch recht jungen Form 
des Mediums, der teilweise negativ angelehnten Berichterstattung in den öffentlichen Medi-
en7, aber auch die mangelnde Erfahrung im Umgang mit den digitalen Spielen gesehen wer-
den. Auch andere Medien hatten es Anfangs ebenso schwer, in der Gesellschaft von Beginn an 
akzeptiert zu werden.8
Doch gerade für die Jugendlichen, welche für Bibliotheken schon immer eine schwer zu errei-
chende Zielgruppe war, sind digitale Spiele ein wichtiger Bestandteil ihrer Freizeitgestaltung 
(siehe auch 2.2). Dieses Medium ist somit ein nicht zu vernachlässigendes Bindeglied, um Ju-
gendliche anzusprechen und ihnen so die vielen anderen Leistungen und Medien vorzustellen, 
welche eine Bibliothek für sie zu bieten hat.9
Der Jugendliche und der Begriff „Computerspiel“, diese Kombination hat in der Vergangen-
heit vornehmlich für negative Schlagzeilen gesorgt. Immer wieder fallen in dieser Beziehung 
Begriffe, wie Killerspiele und Computerspielsucht. In der vorliegenden Arbeit wird zu diesen 
komplexen Themen keine Stellung bezogen, der Autor möchte jedoch helfen, durch die Cha-
rakterisierung des Mediums „Digitales Spiel“ ein Stück weit Aufklärung und Transparenz zu 
schaffen.
Ziel der Diplomarbeit ist es, den Angebotsmarkt digitaler Spiele für die Altersgruppe der Ju-
gendlichen für öffentliche Bibliotheken strukturiert abzubilden. Hierbei werden Spiele aktuel-
ler Konsolengenerationen (auch als Videospiele bezeichnet) wie auch Spiele für den Personal 
Computer / PC (als Computerspiele bezeichnet) berücksichtigt. Dabei werden einige der ge-
genwärtig verwendeten Kategorisierungsmöglichkeiten der Spiele vorgestellt. Dies beinhaltet 
sowohl die Einteilung nach der Art des Spiels, wie auch die Einteilung nach der Altersfreigabe 
und der physischen Form. Das geografische Hauptaugenmerk der Diplomarbeit liegt dabei im 
deutschen Raum.
Der Leser soll durch diese Arbeit einen Überblick über die digitalen Medien für die bespro-
chenen Plattformen erhalten, der zudem als Hilfestellung für den Umgang und den Erwerb der 
7 Spitzer, S. 155ff. Neue Protagonisten der Medienkritik [Elektronische Ressource]. Vgl. u.a. Killerspiele ma-
chen aggressiv, brutal und dumm [Elektronische Ressource]. Suchtgefährdung durch Videospiele [Elektroni-
sche Ressource].
8 Vgl. u.a. Die Wiederaufnahme des Motivs der Bücherverbrennung bzw. des Bücherverbots in anti-utopischer 
Literatur [Elektronische Ressource], S. 4-7.
9 Vgl. JIM-Studie 2009 [Elektronische Ressource], S. 16-18.
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entsprechenden Software für die Altersgruppe der Jugendlichen in öffentlichen Bibliotheken 
genutzt werden kann.
Methodisch handelt es sich um eine Arbeit zur Marktforschung. Als Erhebungsmethodik wird 
Primärforschung in Form von eigener Titelrecherche in Kombination mit Sekundärforschung 
durch die Nutzung bestehender Daten betrieben.
Betrachtungsgegenstand sind alle digitalen Spiele, die im Jahr 2009 erschienen sind und auf 
die folgende Eigenschaften zutreffen:
• die wichtigsten Spiele aktueller Konsolen (Videospiele), welche auf dem deutschen 
Markt käuflich zu erwerben sind und ein Angebot von über 50 Titeln im Jahr 2009 
nachweisen können
• Computerspiele für den PC
• die Spiele müssen von der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) geprüft wor-
den sein
Anhand einer tabellarischen Aufstellung werden diese Titel zusammengefasst und die gewon-
nenen Daten ausgewertet.
Ausgeschlossen von dieser Erhebung sind:
• Lern- und Edutainmentsoftware hat, anders als die „Entertainment“-Software, einen 
Bildungsauftrag.  Während Edutainment  spielerisches  Lernen beinhaltet,  setzt  Lern-
software auf Bildung durch Anwendung, ohne der Unterhaltung einen primären Part 
im Programm einzuräumen.
• Kindersoftware wurde nicht berücksichtigt, da diese für eine Zielgruppe entwickelt 
wird, welche nicht Schwerpunkt der Untersuchung dieser Arbeit ist. Es kann natürlich 
nicht ausgeschlossen werden, dass auch Jugendliche Nutzer von Kindersoftware sind. 
Jedoch ist das Konzept, die Präsentation und Umsetzung von Kindersoftware mit all 
seinen Inhalten klar für eine jüngere Zielgruppe konzipiert.
• Demospiele oder auch Demos sind keine vollwertigen Spiele, sondern nur Ausschnitte 
von diesen, welche von den Herstellern als Präsentationsmittel (in der Regel kosten-
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frei) zur Verfügung gestellt werden. Durch das Spielen von Demos soll beim Kunden 
das Interesse für das entsprechende Produkt geweckt werden. Demos können auf un-
terschiedliche  Weise  beschnitten  sein,  darunter  können fallen:  Zeitliche  Einschrän-
kung, begrenzte Anzahl Programmstarts, geringere Anzahl an Auswahlmöglichkeiten 
oder Einheiten als in der Vollversion und vieles andere mehr.
Digitale Spiele werden in dieser Arbeit wie folgt definiert: Ein digitales Spiel (dies beinhaltet 
sowohl Video- wie auch Computerspiele) ist eine interaktive Software, die auf einer Plattform 
betrieben wird und deren Kernelement die Unterhaltung ist. Das Spiel selbst ist immateriell, 
wird aber häufig auf einem Trägermedium (z.B. CD- oder DVD-ROM) ausgeliefert. Eine ge-
naue Betrachtung zu Genres, Sub-Genres und Einteilungsmöglichkeiten sowie den bekanntes-
ten Plattformen werden in Kapitel  3 (3.2 für Plattformen,  3.3 für die Genres) genauer be-
schrieben.
Die Arbeit selbst beginnt in Kapitel 1 mit der Einleitung, in welcher auf die Zielstellung, die 
aktuelle Forschungslage und die verwendeten Methoden eingegangen wird. In Kapitel 2 wird 
die Zielgruppe der Jugendlichen unter zwei Aspekten näher betrachtet, der Alterseingrenzung 
und dem Spieleverhalten. Kapitel 3 widmet sich den Aspekten der Altersfreigabe und der Dar-
stellung der erforderlichen Hardware für Digitale Spiele. Zudem werden einige gegenwärtige 
Klassifizierungen vorgestellt. Der Hauptteil findet sich in Kapitel  4 wieder, in welchem der 
Angebotsmarkt untersucht wird. Ziel dieses Hauptkapitels ist es, die gewonnenen Daten und 
deren Nutzen für die Kernzielgruppe der Jugendlichen auszuwerten. Kapitel  5 widmet sich 
den Distributionsformen des Spielemarktes. Im abschließenden Kapitel  6 nimmt der Autor 
Stellung zur Zielerreichung, gibt ein Fazit zum derzeitigen Erkenntnisstand und einen Aus-
blick in die nahe Zukunft.
Im Anhang finden sich zudem zahlreiche Informationsquellen, die Interessierten eine nützli-
che Hilfestellung rund um die Thematik der digitalen Spiele bieten und somit für Bibliotheka-
re als Weiterbildungsportale genutzt werden können.
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 2  Zielgruppe Jugendliche
 2.1  Abgrenzung Jugendlicher zu Kindern und Erwachsenen
Wird von Jugend und Jugendlichen gesprochen, so verwendet man einen Begriff, der seinen 
Ursprung in der Mitte des 20. Jahrhunderts hat. Durch die Einführung einer weiteren Lebens-
phase werden neue Angebote u.a. in Form von spezifischen Dienstleistungen und Bildungs-
wegen notwendig.10
Hurrelmann weist darauf hin, dass sich die Phase der Jugend bislang stetig verlängert hat, 
während die Phase der Kindheit wie auch des Erwachsenseins dadurch zeitlich vermindert 
wurde. Er spricht davon, dass man nach heutiger Sicht durchaus spekulieren könnte, dass bald 
die Phase des Erwachsenenalters nicht mehr die zentrale und längste Phase im Leben eines 
Menschen ist,  sondern nur noch eine unter vielen, während sich das Jugendalter zukünftig 
weiter ausdehnt.11
Der Begriff Jugend an sich ist nicht wissenschaftlich definiert sondern entspringt der Alltags-
sprache. Wird von Jugend gesprochen, dann meint man damit oftmals die unscharf abzugren-
zende Lebensphase, welche sich zwischen dem Kind- und dem Erwachsensein abspielt und 
eigene, für diese Phase typische, Verhaltensmuster und Eigenschaften verdeutlicht.12 So wird 
mitunter auch Personen ein jugendliches Verhalten zugesprochen, obgleich diese nach juristi-
scher Bestimmung noch nicht bzw. nicht mehr dieser Lebensphase angehören.
Vergleicht man nun einige der häufigeren Betrachtungsweisen,  welche den Begriff Jugend 
zum Inhalt haben, wird man schnell feststellen, warum sich eine wissenschaftliche oder eine 
einheitliche Definition so schwierig gestaltet. Im folgenden soll die Betrachtung des Begriffes 
„Jugendlicher“  im  juristischen,  entwicklungspsychologischen,  persönlichkeitspsychologi-
schen und soziologischen Sprachgebrauch aufgegriffen werden.
Im juristischen Sprachgebrauch wird von einem Jugendlichen gesprochen, wenn sich eine 
Person im Alter von 14 bis 18 Jahren befindet. Dies macht die Definition des Sozialgesetzbu-
ches (kurz SGB) in § 7 Abs. 2 deutlich. In diesem wird definiert, dass als Jugendlicher gilt, 
10 Vgl. Hurrelmann, Lebensphase Jugend, 2004, S. 17 und Scherr, Jugendsoziologie, 2009, S. 19.
11 Vgl. ebd. S. 16-17.
12 Vgl. Scherr, Jugendsoziologie, 2009, S. 8.
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„wer 14, aber noch nicht 18 ist“.13 Ebenso deutlich ist dies im Jugendschutz festgelegt. In § 1 
wird bestimmt, dass Kinder Personen sind, welche noch nicht das 14. Lebensjahr erreicht ha-
ben. Jugendliche sind „Personen, die 14, aber noch nicht 18 Jahre alt sind“.14
Aus entwicklungs- und persönlichkeitspsychologischer Sicht ist der Begriff „Jugendlicher“ 
ungleich komplexer und weniger genau fassbar. Abgegrenzt wird er von der Kindheit durch 
den Eintritt in die Pubertät, welche den Jugendlichen mit vollkommen neuen körperlichen, 
psychischen wie Umweltanforderungen konfrontiert. Durch die starke Veränderung des Kör-
pers erfährt der Jugendliche in dieser Phase eine völlig neue Wahrnehmung, welche starke 
Auswirkungen auf seine seelische sowie soziale Ebene hat.15 Weiterhin ist das psychosoziale 
Lösen der Jugendlichen von der elterlichen Bindung ein Prozess, den sie auf ihrem Weg zur 
Selbstständigkeit und dem Erwachsenwerden durchleben. Als Kind waren Imitation und Iden-
tifikation mit den Eltern als Vorbilder der vorherrschende Mechanismus. Im Jugendalter wer-
den Grenzen aufgebaut, die notwendig sind, um den Lebensanforderungen gerecht zu werden. 
Hurrelmann  spricht  an  dieser  Stelle  von  Entwicklungsaufgaben,  welche  die  Jugendlichen 
durchlaufen und die ineinander verzahnt sind und sich gegenseitig berühren, wie etwa das Lö-
sen  von der  kindlichen  Bindung  zu  den Eltern  und  die  Aufnahme von  Beziehungen  mit 
Gleichaltrigen. Ein Jugendlicher zeichnet sich aus dieser Betrachtung durch folgende Merk-
male aus: „Entwicklung einer intellektuellen und sozialen Kompetenz, Entwicklung des inne-
ren Bildes von der Geschlechtszugehörigkeit, Entwicklung selbstständiger Handlungsmuster  
für die Nutzung des Konsumwarenmarktes  und Entwicklung eines Werte- und Normsystems  
und eines ethischen und politischen Bewusstseins.“16
Aus soziologischer Betrachtung, welche sich an die entwicklungspsychologische anschließt, 
kann festgehalten werden, dass sich Jugendliche in aller Regel Gleichaltrigen zuwenden und 
diesen eine wichtige gesellschaftliche Rolle zukommt, während der Einfluss durch die Eltern 
abnimmt. Der Stellenwert der Selbstbestimmung von Interessen, Freunden, dem eigenen Ta-
gesablauf und des selbstständigen Konsums von Produkten und Medien nimmt zu. Das Ju-
gendalter ist eine Phase der Selbstfindung und -erfahrung, der Identitätssuche und Neugierde, 
aber auch der Verlockungen und des Konsums. Die Jugendlichen sehen sich erstmals als ei-
13 Gesetze im Internet: SGB - Begriffsbestimmungen [Elektronische Ressource].
14 Jugendschutzgesetz und Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Länder [Elektronische Ressource], S. 7.
15 Vgl. Hurrelmann, Lebensphase Jugend, 2004, S. 26.
16 Vgl. ebd. S. 27-28.
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genständige Individuen und beteiligen sich gesellschaftlich und entwickeln ihre eigene ethi-
sche und politische Orientierung.17
Das Lösen vom Elternhaus, der Kontakt zu Gleichaltrigen und deren Wertevorstellungen und 
Lebensstile führen zur Bildung von Interessengruppen bzw. Sozial- und Gemeinschaftsgrup-
pen, so zum Beispiel durch gleiche oder ähnliche Interessen oder über kulturelle wie religiöse 
Gemeinsamkeiten. Durch die schnell wechselnden Vorlieben und der Angehörigkeit von ver-
schiedenen Jugendstilen und Szenen können zur Zielgruppe der Jugendlichen Personen aus 
unterschiedlichen Kulturen und Religionen mit unterschiedlicher körperlicher wie geistiger 
Entwicklung gezählt werden. Die Übergänge vom Kindesalter zur Jugend und später in das 
Erwachsenenalter geschehen nicht vorhersehbar und plötzlich, sondern fließend und werden 
nicht von greifbaren Prozessen eingeleitet. Der Eintritt in die Erwachsenenphase hat sich ste-
tig verschoben, man spricht von der postadoleszenten Phase, welche sich der Jugendphase an-
schließt und weit in die Zwanziger Lebensjahre eines Menschen (und darüber hinaus) reichen 
kann.18 Eine genaue Begrenzung, wann wer als Kind, als Jugendlicher und als Erwachsener zu 
sehen ist, stellt sich somit aus entwicklungspsychologischer Sicht äußerst schwierig dar. Es 
wird in der Psychologie wie auch in der Soziologie vielmals auf genaue Altersangaben ver-
zichtet, vielmehr wird der Prozess der Reife betrachtet. Die Jugendphase ist laut Hurrelmann:
„...ein Lebensabschnitt, der durch ein Nebeneinander von noch unselbstständigen, schon er-
wachsenengemäßen  Handlungsanforderungen charakterisiert  ist.  Der  Austritt  aus  der  Ju-
gendszene ist erst dann vollzogen, wenn in allen relevanten Handlungsbereichen ein vollstän-
diger oder zumindest weitreichender Grad von Autonomie und Eigenverantwortlichkeit des  
Handelns erreicht ist.“19
Betrachtet man den Übergang der Jugendphase zum Erwachsenwerden nach den gegenwärti-
gen traditionellen Normen der Gesellschaft, so wird der Erwachsene definiert als eine Person, 
welche die „volle Selbstständigkeit als Gesellschaftsmitglied“ erreicht hat.20 Als Erwachsener 
gilt demzufolge, wer sich über das Jugendalter weit genug entwickelt hat, um folgenden vier 
Aufgaben gerecht zu werden:
1. „die Berufsrolle als ökonomisch Handelnder“
17 Vgl. Hurrelmann, Lebensphase Jugend, 2004, S. 32-34.
18 Vgl. Keller-Loibl, Handbuch Kinder- und Jugendbibliotheksarbeit, 2009, S. 109.
19 Hurrelmann, Jugendliche heute, 1997, S. 32. Siehe hierzu auch die Soziologische Definition des Jugendbe-
griffs in Scherr, Jugendsoziologie, 2009, S. 24-25.
20 Vgl. Hurrelmann, Lebensphase Jugend, 2004, S. 34.
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2. „die Partner- und Familienrolle als verantwortlicher Familiengründer,“
3. „die Konsumentenrolle einschließlich des Mediensektors und“
4. „die Rolle als politischer Bürger mit eigener Wertorientierung“21
Der Übergang in die Jugendphase kann aus psychologischer und soziologischer Betrachtung 
zu großen Teilen im Alter von 12 Jahren festgestellt werden. Im Gegensatz dazu ist der Über-
gang von der Jugend- zur Erwachsenenphase nicht altersgemäß festzustellen, da dieser Pro-
zess in erheblichem Ausmaß von „gesellschaftlich bedingten Lebenslagen und Chancenstruk-
turen“ abhängt.22
Scherr  bezeichnet  die  Jugend auch als  gesellschaftsgeschichtliches  Phänomen und erklärt, 
dass sich die Lebensbedingungen Heranwachsender in Abhängigkeit von gesamtgesellschaft-
lichen Entwicklungen verändern.23
Anhand dieser Feststellungen können als Jugendliche nicht nur alle Personen im Alter von 12 
bis 17 Jahren gesehen werden, dennoch wird, wenn von Jugendlichen gesprochen wird, um-
gangssprachlich in erster Linie Bezug auf Menschen dieser Altersgruppe genommen. Es soll 
nur darauf hingewiesen werden, dass das Alter nicht allein maßgeblich für die psychische wie 
physische,  soziologische  wie  gesellschaftliche  Entwicklung  ausschlaggebend  ist,  sondern 
auch zahlreiche weitere  Faktoren eine Rolle  bei  der Entwicklung der  Lebensphasen eines 
Menschen spielen.24
Für die Betrachtung in dieser Arbeit orientiert sich der Autor allerdings an den rechtlichen Be-
stimmungen des Gesetzgebers und nutzt die Daten der USK für die Altersfreigabe digitaler 
Spiele.25 Hierbei  werden  die  Kennzeichnungen  „Freigegeben  ohne  Altersbeschränkung“, 
„Freigegeben ab sechs Jahren, ab zwölf Jahren, ab sechzehn Jahren“ und Titel ohne Jugend-
freigabe (ab achtzehn Jahren) verwendet und durch grafische Symbole auf den Verpackungen 
der Spiele kenntlich gemacht.26 Diese Kennzeichnung der Altersstufen für Telemedien sind 
21 Vgl. ebd. S. 35.
22 Hurrelmann, Lebensphase Jugend, 2004. S. 40.
23 Vgl. Scherr, Jugendsoziologie, 2009, S. 19.
24 So spricht Hurrelmann auch davon, dass „eine altersmäßige Festlegung der Jugendphase nicht sinnvoll ist“ .  
Vgl. Hurrelmann, Lebensphase Jugend, 2004, S. 40.
25 Vgl. USK Homepage [Elektronische Ressource].
26 Allerdings unterliegen Spiele zum Download ohne physischen Datenträger den Bestimmungen des Jugend-
medienschutz-Staatsvertrages, siehe Jugendschutzgesetz und Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Länder. 
[Elektronische Ressource], S. 76ff.
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gemäß § 12 des Jugendschutzgesetzes (JuSchG) vorzunehmen und nach § 14 Absatz 2 einzu-
stufen.27
 2.2  Das Spieleverhalten Jugendlicher
Nach der JIM-Studie 200928 spielen 8 von 100 Jugendlichen in Deutschland täglich Konsolen- 
und Computerspiele. Betrachtet man die Statistik genauer, so kommen noch 27 von 100 wei-
teren Spielern hinzu, welche mehrmals pro Woche spielen. Bemerkt werden soll an dieser 
Stelle, dass es sich dabei nur um Angaben zu Offline-Spielen29 handelt, die Online-Spiele30 
wurden hier nicht berücksichtigt. Daher ist zu vermuten, dass der Anteil an spielenden Ju-
gendlichen noch um einiges höher liegt.
Es ist dabei aber zu berücksichtigen, dass in der JIM-Studie Probanden von 12 bis 19 Jahren 
befragt wurden und in dieser Arbeit Jugendliche vom 12. bis zum Eintritt ins 18. Lebensjahr 
gelten sollen.
Betrachtet man, welche Geräte sich im persönlichen Besitz der Jugendlichen befinden, dann 
ergeben sich nach JIM folgende Angaben:
Etwa ¾ der Mädchen wie auch Jungen besitzen einen eigenen PC, knapp über die Hälfte mit 
eigener Internetanbindung. Bei den Haushalten stieg die Verfügbarkeit der PC's von 200831 in 
200932 von 99% auf 100%. Zudem weist praktisch jeder Haushalt einen Internetzugang vor.33 
Die Anzahl der Konsolen liegt in den Haushalten im Jahr 2009 bei 68% (stationäre Konsolen) 
bzw. 62% (portable Konsolen). Unter den befragten Jugendlichen gaben 43% der Mädchen 
und 52% der Jungen an, eine tragbare Spielekonsole zu besitzen, bei den festen (stationären) 
Konsolen waren es dagegen 33% der Mädchen und 56% der Jungen. Vergleicht man die Ver-
teilung der stationären und tragbaren Konsolen bei den Geschlechtern, so kann aus den Daten 
geschlussfolgert werden, dass die tragbaren Konsolen bei Mädchen einen höheren Stellenwert 
besitzen als die stationären. Bei den Jungen fallen beide Werte in etwa gleich aus.
27 Vgl. Jugendschutzgesetz und Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Länder [Elektronische Ressource], S. 
103.
28 Vgl. JIM-Studie 2009 [Elektronische Ressource], Seite 16.
29 Offline-Spiele sind Spiele, die keine Internetanbindung benötigen um genutzt werden zu können. Allerdings 
existieren auch Offline-Titel, bei denen sich der Nutzer vor Inbetriebnahme über das Internet beim Anbieter 
der Software registrieren muss.
30 Online-Spiele können nur mit bestehender Internetverbindung genutzt werden.
31 Vgl. ebd. S. 8.
32 Vgl. ebd. S. 6.
33 Vgl. ebd. S. 7.
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Ebenfalls interessant dabei zu sehen ist, dass bei den Jungen die Anzahl der stationären Kon-
solenbesitzer von 2008 zu 2009 geringfügig zurückging (- 4%), der Anteil der portablen Kon-
solenbesitzer aber gestiegen ist (+ 3%, von 2007 zu 2008 sogar + 14%). Bei den Mädchen 
sind sowohl die Besitzerzahlen der stationären(+ 4%) wie auch der portablen Konsolen (+ 
10%) gestiegen.34 Aus dieser Beobachtung kann man erkennen, dass die Konsolen bei der 
Freizeitgestaltung der Mädchen an Bedeutung gewonnen haben.
Bei der Interessenbefragung war es für 30% der Mädchen und 62% der Jungen wichtig, über 
aktuelle Spiele und Plattformen auf dem Laufenden zu sein.35 Als häufigste Informationsquel-
le für digitale Spiele wurde das Internet (50%) gefolgt von Zeitschriften (22%) genannt. Bi-
bliotheken haben in dieser Aufzählung keinen eigenen Eintrag, könnten aber möglicherweise 
unter den sonstigen Informationsquellen (10%) gefunden werden.36
In der Wichtigkeit der Nutzung stehen digitale Spiele bei Mädchen mit 24% auf Platz 8, bei 
den Jungen sind es unter den Befragten mit 65% (und damit Platz 4) deutlich mehr.37
Ältere Jugendliche gaben an, weniger häufig zu spielen als jüngere. Bei der Betrachtung des 
Bildungsweges der befragten Jugendlichen wurde festgestellt,  dass Hauptschüler nach JIM 
mehr spielen als Realschüler und dass es die Gymnasiasten sind, welche in geringstem Maße 
digitale Spiele nutzen.
Betrachtet man nun das Spieleverhalten von Mädchen und Jungen, dann wird nach JIM klar, 
dass die Jungen sehr viel intensiver digitale Spiele spielen als die Mädchen. Egal was gespielt  
wird, ob alleine online oder mit anderen, ob alleine offline oder per LAN (Local Area Net-
work), die Jungen liegen in jeder dieser Betrachtungen vor den Mädchen. Möglicherweise 
stellt der Weg über das Angebot und dem Umgang mit digitalen Spielen eine Chance dar, mit 
der gerade die männlichen Jugendlichen auf diese Weise stärker als Nutzer von Bibliotheken 
begeistert werden können. Ist erst einmal die Verbindung zwischen Nutzer und Bibliothek ge-
schaffen, können deren Angebote viel stärker wahrgenommen werden. Dadurch werden die 
Jugendlichen auch zahlreiche Möglichkeiten der Freizeitgestaltung außer durch Digitale Spie-
le vorfinden. Die Bibliothek soll in all seinen Angeboten und Leistungen erkannt werden, um 
34 Vgl. JIM-Studie 2009 [Elektronische Ressource], S. 8.
35 Vgl. ebd. S. 11.
36 Vgl. ebd. S. 13.
37 Vgl. ebd. S. 20.
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als wichtiger Ansprechpartner in den Bereichen Bildung, Information, Kultur wie auch Frei-
zeit zu fungieren.38
38 Es kann allerdings nicht davon ausgegangen werden, dass Jugendliche, welche als Nutzer digitaler Spielen 
die Bibliothek aufsuchen, dadurch auch andere Angebote automatisch wahr nehmen geschweige denn nutzen.
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 3  Klassifizierung des Angebotsmarktes digitaler Spiele
Unter dem Begriff „Angebotsmarkt“ wird in dieser Arbeit folgendes verstanden:  Der Ange-
botsmarkt ist  der Markt, an dem sich Institutionen wie auch Privatpersonen Produkte ver-
schiedener Natur durch eine Gegenleistung (i.d.R. Geld) beschaffen. Produkte müssen nicht 
zwangsläufig physischer Natur sein,  es kann sich hierbei durchaus um immaterielle Güter 
(Rechte) sowie Dienstleistungen handeln.39
In diesem Kapitel wird zu Beginn auf die Altersfreigabe in Deutschland, welche unter Mitwir-
kung der USK erarbeitet wird, sowie auf das europäische Einstufungssystem Pan European 
Game Information – Systems (kurz PEGI-System) eingegangen. Darauf folgend werden die 
Plattformen für digitale Spiele wie auch die Spiele selbst und die Möglichkeiten des Erwerbs 
und der Nutzung besprochen. In dieser Arbeit wird dabei nur Bezug auf physische Plattfor-
men genommen, nicht auf die virtuellen Konsolen, deren Existenz aber an dieser Stelle er-
wähnt werden soll.40 Weiterhin wird auf mögliche sowie häufig verwendete Kategorisierungs-
möglichkeiten digitaler Spiele eingegangen, ebenso, wie auf die Frage welche Spiele für Jun-
gen und welche für Mädchen „geeignet“ sind. Berücksichtigung erfahren spezifische Titel und 
nicht angesprochene Plattformen, wie auch eine Prognose zur aktuellen Entwicklungslage der 
digitalen Spiele.
 3.1  Altersfreigabe
Um zu unterstützen, dass die auf dem Markt vertriebenen Spiele nur an jene Personen ver-
kauft  werden, von denen sie unbedenklich nutzbar sind, gibt es Prüfinstanzen, welche die 
Spiele testen und entsprechende Alterseinstufung einleiten. In Deutschland sind hierfür die 
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle und die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medi-
en41 zuständig.
39 Vgl. Logistik-Lexikon [Elektronische Ressource].
40 In diesem Kontext bezeichnet man als virtuelle Konsole eine rein digitale Ebene, auf der Programme wie 
Spiele (auch von fremden Systemen) genutzt werden können.
41 Siehe: Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
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 3.1.1  Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)
Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, kurz USK,42 wurde im Jahr 1994 als eingetragener 
Verein gegründet und erhielt mit der Novelle des Jugendschutzgesetzes 2003 gesetzgebenden 
Charakter zur Alterseinstufung von Computer- und Videospielen. Seit dem 31. Mai 2008 ist 
die Freiwillige Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware GmbH mit Sitz in Berlin Träger der 
USK. In der Vergangenheit dienten die Prüfsiegel der USK lediglich zur Aufklärung, doch mit 
eben genanntem Gesetz wurde für die USK eine rechtliche Basis für digitale Spiele geschaf-
fen,  nach der sich alle  Hersteller  zu richten haben,  möchten sie ihre Spiele  im deutschen 
Raum vertreiben. Dabei bleibt festzuhalten, dass es nicht der USK obliegt, die Entscheidung 
über die Einstufung digitaler Spiele zu treffen oder gar über deren Indizierung zu verfügen. 
Die USK testet die Spiele lediglich und führt diese dann in einer ausführlichen Präsentation 
einem Prüfgremium vor, welchem die Entscheidung über die Alterseinstufung obliegt. Für das 
Indizieren von Spielen ist die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien zuständig.43
Gemäß dem Jugendschutzgesetz unter § 14 dürfen Spiele vom Handel nur an Personen wei-
tergegeben werden, die das entsprechende Mindestalter erreicht haben. So ist es z.B. nicht er-
laubt, einem Jugendlichen im Alter von 15 Jahren ein Spiel zu verkaufen, welches eine Frei-
gabe ab 16 Jahren hat. Ein Verstoß dagegen wird nach § 28 des JuSchG als Ordnungswidrig-
keit geahndet und kann hohe Bußgeldstraßen nach sich ziehen. Den Eltern steht es natürlich 
frei, welche Medieninhalte sie ihren Kindern zugänglich machen, dennoch stellen die verge-
benen Prüfsiegel auch für sie Hinweise dar, welche Spiele für ihre Kinder unbedenklich sind 
und welche nicht.44
Ab Juni 2009 wurde durch die Überarbeitung des Jugendschutzgesetzes auch die Bestimmung 
der Größe der Prüfsiegel nochmals verändert und deren Fläche auf Spielverpackungen von 1,5 
x 1,5 cm auf 3,5 x 3,5 cm erhöht, um größere Aufmerksamkeit für die gesetzlich festgelegte 
Altersfreigabe zu erreichen. Die genauen Bestimmungen für die Darstellung und Anordnung 
der Prüfsiegel sind im JuSchG § 12 festgelegt.45
42 Siehe: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
43 Vgl. Kinder und Jugendliche schützen [Elektronische Ressource], S. 12ff. Harald Fränkel: Verspielt in Berlin. 
In: GameStar 05/2010 S.110-114.
44 Vgl. Gesetze im Internet: JuSchG – Kennzeichnung von Filmen und Film- und Spielprogrammen [Elektroni-
sche Ressource]. Kinder und Jugendliche schützen [Elektronische Ressource], S. 36/37.
45 Vgl. Jugendschutzgesetz und Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Länder [Elektronische Ressource], S. 
34ff.
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Die USK nutzt zur Kennzeichnung der Alterseinstufung die in Abbildung 1 bis Abbildung 5 
dargestellten Prüfsiegel.46
Freigegeben ohne Altersbeschränkung gemäß § 14 JuSchG.
„Bei den Spielen ohne Altersbeschränkung handelt es sich um Spiele, die  
sich sowohl direkt an Kinder und Jugendliche als auch an Erwachsene als  
Käuferschicht richten. Darunter fallen familienfreundliche Spiele wie bei-
spielsweise Geschicklichkeits- und Gesellschaftsspiele, Sportspiele, Jump 
’n Runs, aber auch alle Spielangebote an Jugendliche und Erwachsene,  
die aus der Sicht des Jugendschutzes keinerlei Beeinträchtigungen für Kin-
der beinhalten (z. B. Simulationen, Management, klassische Adventures  
und einige Rollenspiele, die von jüngeren Kindern noch gar nicht gespielt werden können).“
Freigegeben ab 6 Jahren gemäß § 14 JuSchG.
„Bei diesen Spielen handelt es sich überwiegend um familienfreundliche  
Spiele, die bereits spannender und wettkampfbetonter ausfallen dürfen (z.  
B. durch höhere Spielgeschwindigkeiten und komplexere Spielaufgaben),  
wie  Rennspiele  („Racer“),  Simulationen,  Jump  ’n  Runs  und  
Rollenspiele.“
Freigegeben ab 12 Jahren gemäß § 14 JuSchG.
„Diese Spiele sind bereits deutlich kampfbetonter. Die Spielszenarien sind  
in einem historischen, futuristischen oder märchenhaft-mystischen Kon-
text  angesiedelt,  so  dass  sie  ausreichend  Distanzie-
rungsmöglichkeiten für den Spieler bieten. Unter diese  
Altersfreigabe  fallen  Arcade-,  Strategie  und  Rollen-
spiele sowie bereits einige militärische Simulationen.“
Freigegeben ab 16 Jahren gemäß § 14 JuSchG.
„Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren zeigen auch Gewalthandlun-
gen, so dass ganz klar auch Erwachsene zur Käuferschicht gehören. Häu-
46 Siehe hierzu auch die Beschreibung der Alterkennzeichen auf der Webseite der USK, Die fünf Kennzeichen 
und was sie bedeuten [Elektronische Ressource].
Abbildung 2:  
Prüfsiegel - Frei-
gegeben ab 6 Jah-
ren
Abbildung 3:  
Prüfsiegel - Frei-
gegeben ab 12 
Jahren
Abbildung 4:  
Prüfsiegel - Frei-
gegeben ab 16 
Jahren
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fig handeln die Spiele von bewaffneten Kämpfen mit einer Rahmenhandlung (Story) und mili-
tärischen Missionen. Zu den Genres zählen Action Adventures, militärische Strategiespiele  
und Shooter.“
Keine Jugendfreigabe gemäß § 14 JuSchG.
„Da diese Spiele nahezu ausschließlich gewalthaltige Spielkonzepte the-
matisieren und häufig eine düstere und bedrohliche Atmosphäre erzeugen,  
sind sie ausschließlich für Erwachsene. Zu den Genres gehören Ego-Shoo-
ter, Action-Adventures und Open-World-Games. Hintergrund der jeweili-
gen Story sind beispielsweise kriegerische Auseinandersetzungen oder bru-
tale Kämpfe zwischen rivalisierenden Gangs. „
Neben den hier vorgestellten Alterseinstufungen existieren auch Titel, welche keinerlei Prüf-
zeichen besitzen. Hierbei kann es sich um Titel handeln, welche nach den derzeitigen Bestim-
mungen des JuSchG nicht von der USK untersucht werden47 (z.B. zahlreiche Online und Mi-
nispiele, darunter Flash-Games oder Titel, welche auf ausländischen Servern betrieben wer-
den) oder aber Spiele, welche von der Bundeszentrale für jugendgefährdende Medien indiziert 
wurden und dadurch in Deutschland nicht an Minderjährige abgegeben werden dürfen. Voll-
jährigen Personen steht es allerdings frei, sich nach diesen Titeln beim Händler zu informieren 
bzw. diese zu erwerben, denn auch wenn indizierte Spiele nicht öffentlich beworben werden 
dürfen, ist deren Erwerb und Besitz nicht verboten.48 Es ist daher nicht verwunderlich, dass 
gerade große Online-Anbieter, wie z.B. Vitrex49 oder Play.com50, eine Menge von Titeln (man 
spricht hier von Importtiteln) anbieten und auch nach Deutschland versenden.
47 Allerdings wird derzeit an einem Gesetzentwurf gearbeitet, welcher der USK ermöglichen soll, entsprechen-
de Titel zu prüfen. Pressemitteilung: USK präsentiert sich mit komplettem Neuauftritt [Elektronische Res-
source].
48 Vgl. Kinder und Jugendliche schützen [Elektronische Ressource], S. 39/40.
49 Siehe: Vitrex – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
50 Siehe: Play.com – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
Abbildung 5:  
Prüfsiegel - keine  
Jugendfreigabe
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 3.1.2  Pan European Game Information-System (PEGI)
Neben der USK existiert im europäischen Raum 
noch ein weiteres Alterseinstufungssystem für di-
gitale Spiele, das  Pan European Game Informa-
tion-System (kurz PEGI).51
PEGI ersetzte im Frühjahr 2003 verschiedene na-
tionale  Altersempfehlungssysteme  und  verein-
heitlicht diese nun in einem einzigen System. In 
mittlerweile  30  Ländern  (fast  ausschließlich  in 
Europa) ist das System der PEGI derzeit in Ver-
wendung. 
Große  internationale  Unternehmen  in  der  Soft- 
und  Hardwarebranche  unterstützen  das  System 
ebenso wie Publisher und Entwickler in ganz Eu-
ropa. Das PEGI-System wurde durch die Interac-
tive Software Federation of Europe (ISFE) entwi-
ckelt.52 
Ebenso wie bei der USK werden die Verkaufsver-
packungen der Spiele in den unterstützten Län-
dern durch Symbole zur empfohlenen Altersfrei-
gabe gekennzeichnet. Zudem werden bestimmte 
Inhalte  mittels  eines  Symbols  gekennzeichnet, 
um weitere Informationen auf einen Blick zu gewähren. Anders jedoch als das deutsche Sys-
tem hat das der PEGI keinen gesetzgebenden Charakter und gilt als reines Hilfsmittel für El-
tern, aber auch für Pädagogen, Wissenschaftler und Interessierte. Abbildung 6 zeigt die Sym-
bole, welche von der PEGI derzeit verwendet werden.53 
Die Altersgrenzen unterscheiden sich etwas von denen der USK, wie in Abb. 7 zu sehen ist.54
51 Siehe: Pan European Game Information – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
52 Vgl. Über PEGI – Was ist PEGI? [Elektronische Ressource].
53 Vgl. Über PEGI – Was bedeuten die Kennzeichnungen? [Elektronische Ressource].
54 Die schwarzweißen Kennzeichen der PEGI wurden 2009 durch farbigen Logos ersetzt. 2010 wurden die 
Kennzeichen um den Schriftzug „www.pegi-info“ erweitert.
Abbildung 6: Inhaltssymbole der PEGI
Gewalt
Das Spiel enthält 
Gewaltdarstellungen oder 
verherrlicht / verharmlost Gewalt
Sprache
Das Spiel enthält vulgäre Sprache
Angst
Das Spiel könnte Kinder ängstigen
Sex
Das Spiel enthält Nackt- oder 
Sexdarstellungen
Drogen
Das Spiel zeigt Drogenkonsum oder 
verherrlicht / verharmlost diesen
Glücksspiel
Das Spiel enthält 
Glücksspielelemente
Online Game
Das Spiel kann online gespielt 
werden
Diskriminierung
Das Spiel zeigt Darstellungen von 
Diskriminierung oder verherrlicht / 
verharmlost diese
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Das System nutzt eine eigene Genreeinteilung, welche Gemeinsamkeiten zu der Klassifikati-
on der USK vorweist.55
Im deutschen Raum finden sich auf Spieleverpackungen neben den Alterskennzeichen der 
USK auch diejenigen der PEGI, welche zwar keinen gesetzgebenden Charakter besitzen, je-
doch durchaus ein nützliches Informationsmittel zu den Spieleinhalten sein können.
55 Vgl. Daten & Fakten – Genres [Elektronische Ressource].
Abbildung 7: Alterseinstufung nach dem 
PEGI-System
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 3.2  Plattformen
Um digitale Spiele zu nutzen, wird eine Plattform für die Datenverarbeitung wie auch audio-
visuelle Präsentationsmittel (z.B. Monitor, Fernseher oder Beamer) benötigt. Die Plattformen 
für digitale Spiele können Personal Computer (PC's), Konsolen, Handhelds oder mobile Gerä-
te  (in  etwa  Mobiltelefone)  sein.  Möchte  man  den  Spielemarkt  betrachten,  ist  ein  solides 
Grundverständnis um die genannten Plattformen wie auch der einzelnen Hardwarekomponen-
ten für den PC hilfreich, da die Marktangebote auf Basis eines entsprechenden Wissensstan-
des vertrieben werden.
Es gilt i.d.R., dass Spiele, die für gekennzeichnete Plattformen entwickelt wurden, nicht mit 
anderen Plattformen kompatibel sind.56
 3.2.1  Personal Computer / PC
Der PC hat sich innerhalb der letzten 15 Jahre innerhalb Deutschlands als beliebteste Spiele-
plattform etabliert.57 In der Studie „Video Gamers in Europe“, in welcher 6.629 Probanden 
von 16 bis 49 Jahren befragt wurden, gilt der PC auch als wichtigste Plattform zum Spielen. 58 
Mittlerweile existiert eine Vielzahl an Titeln verschiedenster Genres. Der PC ist allerdings im 
Gegensatz zu den Konsolen keine reine Spieleplattform und wurde demzufolge nicht als sol-
che konzipiert. Er zeichnet sich durch eine Fülle heterogener Bauteile aus, wodurch sich die 
Leistungsfähigkeit einzelner Geräte stark voneinander unterscheiden kann.
Bei den PC-Spielen ist derzeit für den Umsatz ein geringfügiger Rücklauf zu beobachten.59 
Dennoch bietet der PC-Spielemarkt meist den Einstieg für Bibliotheken, denen digitale Spiele 
noch fremd sind, da er die am weitesten verbreitete Plattform ist,  auf der gespielt werden 
kann, vielen Personen nicht fremd ist obgleich sie nicht am PC spielen und viele der Spiele zu 
verhältnismäßig günstigen Preisen angeboten werden.60 
56 Es ist allerdings bekannt, dass für die Nutzung von digitalen Spielen Möglichkeiten des Exports auf andere 
Plattformen existieren. (Möglichkeiten hierfür sind z.B. Emulation / Migration / Kompatibilitätsmodi).
57 Vgl. JIM-Studie 2009 [Elektronische Ressource]. Deutsche spielen am liebsten am PC [Elektronische Res-
source].
58 Vgl. Video Gamers in Europe 2010 [Elektronische Ressource], S. 23, Abb. 10.
59 Vgl. Gamesbranche im Jahr 2008 mit neuem Umsatzrekord [Elektronische Ressource]. Das Ende des PCs? : 
Der PC verliert als Spielgerät an Boden [Elektronische Ressource].
60 Vgl. Wunderkiste PC (Teil 1) [Elektronische Ressource].
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Falls sich eine Bibliothek dazu entschließen sollte, sich einen Spiele-PC anzuschaffen, sollten 
zuvor  Informationen über die Leistungsfähigkeit  des Gerätes eingeholt  werden. So führen 
überstürzte Anschaffungen mitunter zum Erwerb eines PC, der in etwa für Office Dienste 
(Textverarbeitung, Tabellenkalkulation) gut geeignet ist, jedoch bei der Anwendung komple-
xer 3D-Titel völlig versagt. Gerade die Grafikkarte spielt bei vielen Spielen eine ausschlagge-
bende Rolle, doch auch andere Komponenten sollten eine gute Synergiewirkung besitzen, da-
mit kein Flaschenhalseffekt auftritt.
Das Studium von Fachzeitschriften sowie der zahlreichen Internetseiten, die sich mit den Bau-
teilen für PC's (auch als Hardware bezeichnet) und deren Leitungsfähigkeit beschäftigen, ist 
hierbei  von  großem Nutzen.  Die  Leitungsfähigkeit  ist  dabei  insbesondere  von  folgenden 





Wenn in dieser Arbeit von der Plattform „PC“ gesprochen wird, schließt dies mobile PC's 
(Notebook/Laptop) mit ein.
Neben der Hardware61 spielt auch die Software des PC's eine wichtige Rolle für die Funktio-
nalität eines Spiel und auch, wie es funktioniert. Wenn man von Software spricht, dann han-
delt es sich dabei um Programme, welche auf dem PC installiert werden und die vom Anwen-
der bei korrekter Installation aufgerufen und genutzt werden können. Zur Software gehören 
u.a. das Betriebssystem, Office-Programme, Hilfsprogramme und Tools, aber auch Spiele.
Sehr wichtig für das erfolgreiche Ausführen eines Spieles ist die Verwendung eines Betriebs-
systems, welches vom Spiel unterstützt wird. In der Regel finden sich solche Angaben auf der 
Verpackung der Spiele, wie auch der Homepage des Publishers bzw. des Titels.
Oftmals verlangen Spiele, die auf dem PC gespielt werden wollen, auch die Installation zu-
sätzlicher Software. Dies kann von aktuellen Grafiktreibern bis zur Installation und Registrie-
61 Als Hardware bezeichnet man die physischen Bauteile, aus denen ein PC zusammengesetzt ist und die etwas 
zu dessen Leistungsfähigkeit beitragen.
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rung von Fremdprogrammen (z.B. Steam62 oder BattleNet63) reichen. Daher ist es in jedem 
Fall angebracht, sich vor dem Kauf zu informieren welche zusätzlichen Aufwendungen unter-
nommen werden müssen bzw. ob diese überhaupt realistisch und realisierbar für Bibliotheken 
und ihre Nutzer sind.
Weitere Anforderungen an den Nutzer
Gerade für das weltweit vernetzte System des PC's gibt es einige Besonderheiten bei Spielen, 
die beachtet werden sollten. In der Zeit, in der das Internet in weiten Teilen der modernen 
Welt zum Standard geworden ist und sich auch Spiele per Download gemütlich von zuhause 
herunterladen lassen, sind neben dieser bequemen Methode einige Hindernisse in Bezug auf 
die Verwendung der Spiele hinzugekommen, welche gerade für Bibliotheken nicht zu ignorie-
ren sind.
Einige Spiele sind so z.B. kundengebunden, d.h. die Person, welche das Spiel erwirbt, kann es 
nicht einfach ausleihen, da das Spiel z.B. über einen Code vor Verwendung registriert werden 
muss und dies nur einmalig (oder eingeschränkt) funktioniert. Alle weiteren Nutzer, welche 
Interesse an dem Spiel hätten würden dieses nicht nutzen können. Nur der erste Benutzer der 
es ausleiht, sich registriert und damit als „Besitzer“ des Spiels ausgibt, würde das Spiel auch 
spielen  können.  Neben  dieser  Variante  gibt  es  noch  zahlreiche  weitere,  wie  z.B.  Onli-
ne-Pflicht, Eröffnung eines Kunden-Accounts oder gar eine beschränkte Anzahl von Installa-
tionen eines Spiels, nach der es nicht mehr verwendet werden kann. Für Bibliotheken stellen 
sich solche Konzepte äußerst problematisch dar.
Weiterhin gibt es eine Vielzahl von Spielen, die von Bibliotheken nur schwierig in ihren Be-
stand aufzunehmen sind und auf die ganz bestimmte Bedingungen zutreffen: Online-Spiele, 
darunter fallen die  Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (kurz MMORPGs), 
welche sich bei einer gewaltigen Zahl an Spielern größter Beliebtheit erfreuen64, sind oft auch 
in physischer Form käuflich zu erwerben, allerdings nur über das Internet spielbar.65 Die Kun-
denbindung über einen Account des Spielers ist Standard, oftmals sind diese Spiele nach Er-
werbung kostenpflichtig (ca. 10 – 15 € pro Monat). Die Frage an Bibliotheken und deren Mit-
62 Steam ist eine Online-Plattform für Computerspiele. Siehe hierzu Steam – Offizielle Webseite [Elektronische 
Ressource].
63 BattleNet ist eine Online-Plattform für Computerspiele. Siehe hierzu BattleNet – Offizielle Webseite [Elek-
tronische Ressource].
64 Vgl. 12,4 Mio. Deutsche spielen online [Elektronische Ressource].
65 Daten zu den Spielerzahlen finden sich auf den offiziellen Webseiten der Betreiber. Eine Zusammenfassung 
über Benutzerzahlen bekannter Spiele der letzten Jahre kann z.B. in An Analysis of MMOG Subscription 
Growth [Elektronische Ressource] eingesehen werden.
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arbeiter kann sein: Wie sollen wir damit umgehen? Diese Spiele komplett ignorieren? Gibt es 
andere Möglichkeiten? Es scheint so, als ob ohne eine Kooperation der Publisher kein Weg zu 
einer Nutzung führt.
Richards W. Boss verfasste zu Beginn des Jahres auf der Webseite der Public Library Associa-
tion (kurz PLA) einen Bericht mit dem Titel „Games and Gaming in Libraries“ und weißt in 
diesem sehr genau auf die Stärken und Einsatzgebiete von Digitalen Spielen in Bibliotheken 
hin.66 Gerade die Zielgruppe der männlichen Jugendlichen wird auf entsprechende Angebote 
reagieren.67 Es müssen in erster Linie die positiven Aspekte des Mediums gesehen werden. 
Was können die Bibliotheken für einen Nutzen aus dem Angebot von digitalen Spielen zie-
hen? Wen würden sie gewinnen, wenn sie diese Unterhaltungsmedien anbieten? Und wen 
würden sie verlieren, wenn sie es nicht tun?
66 Vgl. Games and Gaming in Libraries [Elektronische Ressource].
67 Der Autor bezieht sich dabei nicht nur auf das reine Verleihen von Digitalen Spielen, sondern auch auf Veran-
staltungen und Schulungen zum Kompetenzerwerb über das Medium, sowohl von Benutzern als auch Biblio-
theksangestellten.
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 3.2.2  Konsolen
Konsolen sind Plattformen, die ursprünglich rein für digitale Spiele konzipiert wurden und 
über proprietäre Software verfügen. Es wird zwischen zwei Formen von Konsolen unterschie-
den, den stationären Konsolen und den portablen Konsolen (häufig auch als Handheld be-
zeichnet). In dieser Arbeit steht der Begriff „Konsole“ sowohl für stationäre, als auch für por-
table Konsolen.68
Konsolentitel stellen eine Alternative zu den PC-Titeln dar, die von Bibliotheken nicht unter-
schätzt werden sollen. Zwar verfügen deutsche Haushalte im Vergleich zum PC über eine weit 
geringere Anzahl einzelner Konsolen, dennoch stellen diese zusammengenommen eine bedeu-
tende Summe dar. Gerade bei Kindern und der Zielgruppe der Jugendlichen sind die Konso-
len- und Handheldtitel gefragter als PC-Spiele.69 Wie bereits in Kapitel  2.2 erwähnt, war in 
der JIM-Studie 2009 ein steigender Konsolenbesitz bei den jugendlichen Probanden festzu-
stellen. Problematisch für Bibliotheken (wie auch private Nutzer) ist es, sich dabei auf eine 
bestimmte Konsole festzulegen, da sich die in den folgenden Kapiteln genauer vorgestellten 
Konsolen alle auf dem deutschen Markt etabliert haben.70
Konsolenverkäufe  (inklusive  Handhelds) 
der wichtigsten Plattformen im   Jahr 2009  
in Deutschland
Drei große Unternehmen teilen sich derzeit 
fast  vollständig  den  Hardwaremarkt  für 
Spielekonsolenen  und  Handhelds.  Es  sind 
Nintendo, Sony und Microsoft.
Der klare Spitzenreiter des Jahres 2009 hieß 
Nintendo DS. Der  Handheld mit  den zwei 
Monitoren verkaufte sich über 1,5 Millionen 
mal  im deutschen Raum. Auf Platz 2 liegt 
68 Werden allerdings Konsole und Handheld gleichermaßen erwähnt, ist mit „Konsole“ die stationäre Form ge-
meint.
69 Vgl. Marktzahlen Computer und Videospiele Gesamtjahr 2009 [Elektronische Ressource], S. 8.













Abbildung 8: Konsolenverkäufe 2009 in Deutschland 
nach VGCharts vom 04.01.2009 bis 26.12.2009
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die Familienkonsole Wii (über 1 Mio. verkaufte Exemplare), ebenfalls von Nintendo, gefolgt 
von Sony's Playstation 3 (ca. 0,75 Mio. Einheiten verkauft).
Das Schlusslicht bildet, wie auch bei den erschienenen Spielen 2009, das Vorgängermodell 
der Playstation 3, die Playstation 2 mit weniger als 100.000 verkauften Einheiten. Insgesamt 
wurden im Jahr 2009 allein in Deutschland ca. 4.2 Millionen Konsolen und Handhelds der 
hier vorgestellten sechs Plattformen verkauft.
Im Gegensatz zum Jahr 2008 sind die Verkäufe für Konsolen und Handhelds geringfügig zu-
rückgegangen (2008 ca. 4.6 Millionen Stück) wie Tabelle 1 zeigt. Im Vergleich zum Jahr 2007 
wurden 2009 dennoch ca. 0.5 Millionen Plattformen mehr verkauft.
Anzahl der verkauften Konsolen in Deutschland (2007 - 2009)
2009 2008 2007
XBox 360 452.467 487.186 175.980
DS 1.646.454 1.884.574 1.722.842
PSP 194.156 207.594 380.401
PS2 88.587 209.466 426.038
PS3 746.688 612.812 310.458
Wii 1.068.747 1.222.061 611.964
Gesamt 4.197.099 4.623.693 3.627.683
 3.2.2.1  Next-Gen-Konsolen
Drei wichtige Konsolen der siebten Generation,71 die häufig als “Next-Gen-Konsolen”72 be-
zeichnet werden (und die nicht zu den Handhelds zählen, siehe Kapitel 3.2.2.2), sind die Play-
station 3 von Sony, die Xbox 360 von Microsoft und Nintendo's Wii. Während sich die Play-
station 3 und die Xbox 360 eher an die „Hardcore-Gamer“73 richten, ist die Wii eine Konsole, 
die auf Familiensinn, gemeinschaftliches Spielen und eine neue Form der Interaktivität setzt. 
Gerade diese Eigenschaften machen die Wii für alle Altersschichten wie beiderlei Geschlech-
71 Vgl. Spielkonsolen im Überblick: Welche darf es sein? [Elektronische Ressource].
72 Diese Bezeichnung meint „Konsolen der nächsten Generation“ und spielt dabei auf die neuartige Technik wie 
auch die Innovationen dieser Konsolengeneration an.
73 Als Hardcore-Gamer (auch Intensivspieler) bezeichnet man Spieler, welche intensiv und häufig spielen und 
komplexe Titel bevorzugen.
Tabelle 1: Konsolenverkäufe in Deutschland (2007 bis 2009)
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ter gleichermaßen interessant. Die Playstation 3 oder die Xbox 360 verfügen ebenfalls über 
entsprechende Titel, nur in geringerem Maß, da die Zielgruppe tendenziell nicht ganz die glei-
che ist.74
Für Bibliotheken scheint auf den ersten Blick die Wii von Nintendo eine interessante Wahl zu 
sein, da viele unterschiedliche Benutzergruppen gleichermaßen angesprochen werden können, 
während die beiden anderen Konsolen häufiger männliche Jugendliche ansprechen werden.75
Da allerdings eben diese Gruppe der Benutzer eine schwer anzusprechende ist, sollten Konso-
len und Titel, welche vor allem männliche Jugendliche vorziehen, keinesfalls vernachlässigt 
werden, im Gegenteil. Gerade diese Zielgruppe braucht Impulse, um die Bibliothek nicht nur 
als reinen Ort des Lernens und der Pflicht kennen zu lernen, sondern auch wahrzunehmen, 
dass gerade die Öffentlichen Bibliotheken ein Ort der Freizeit- und Medienkultur sind, dass 
sich die Angebote vielfältig gestalten und zum Ausprobieren anregen sollen. Diese Gedanken 
könnten durch eine ansprechende Auswahl an Spielen und Angeboten (wie Veranstaltungen 
oder Schulungen) geschaffen und gefestigt werden.
Der Vollständigkeit halber soll erwähnt werden, dass auch die Playstation 2 in der Erfassung 
Erwähnung findet, da auch diese Konsole 2009 noch in beachtlichen Stückzahlen verkauft 
wurde und ebenso noch aktuelle Titel vertrieben werden. Zudem war Sonys Plattform über 
Jahre hinweg das dominierende Gerät auf dem Konsolenmarkt.
Xbox 360
Ende 2005 erschien die erste Spielkonsole der gegenwärtig aktuellen Generation (7. Generati-
on) auf dem Markt.76 Zwei technisch unterschiedlich ausgestattete Geräte,  die den Namen 
Xbox 360 trugen, waren die ersten Modelle, die der Öffentlichkeit zur Verfügung standen. Die 
technisch schwächer ausgestattete Konsole wird „Core“ Variante genannt, während die zweite 
Version unter anderem eine 20 Gigabyte (GB) große Festplatte besitzt (die Festplatte wurde in 
den folgenden Verkaufsmodellen ab 2008 auf 60 GB erweitert), dafür aber keinen besonderen 
Zusatz im Namen hat. (Sie wird wegen der verbesserten Ausstattung und des gehobeneren 
Preises häufig „Premium“ genannt).77
74 Vgl. Für Mamis und Mädels? [Elektronische Ressource].
75 Vgl. Welche Spielkonsole ist die richtige für mich? [Elektronische Ressource]. Microsoft mit neuer Zielgrup-
pe [Elektronische Ressource].
76 Vgl. Microsofts Dreambox [Elektronische Ressource].
77 Vgl. Xboxdynasty Konsolen Vergleich [Elektronische Ressource].
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Weitere Modelle folgten. 2007 erschien die Xbox 360 „Elite“ (Merkmale u.a. die große 120 
GB Festplatte und das schwarze Gehäuse mit gleichfarbigem Controller). Im gleichen Jahr er-
setzte die Xbox 360 „Arcade“ nun fortan die „Core“ Variante (verbesserte Ausstattung der 
„Arcade“ gegenüber der „Core“).
Ab Herbst 2009 wurde die Produktion der Xbox 360 in der 60 GB Variante (umgangssprach-
lich als „Premium“ bezeichnet) eingestellt.
Neben den gängigen Modellen der Xbox 360 erschienen einige Sondereditionen der Konsole, 
welche sich in Farbe und Ausstattung von den anderen Modellen unterschieden.
Seit dem 16.07.2010 gibt es die zum gegenwärtigen Stand aktuelle Version der Xbox 360. Das 
neue Modell wird als Xbox 360 S bezeichnet, ist kleiner als die Vorgänger und mit aktueller 
Technik ausgestattet.78
Microsoft bietet den Spielern mit der Xbox 360 die Möglichkeit,  einige ihrer alten Xbox-
Spiele auf der aktuellen Konsole spielen zu können. Emulationssoftware sorgt für die Unter-
stützung vieler, aber nicht aller, älteren Titel.79
Im November 2010 soll ein neues Steuerungssystem für die Xbox 360 auf den Markt kom-
men, Xbox Kinect. Diese Empfangseinheit erkennt die Bewegungen des Spielers und steuert 
so das Spiel.80 Das würde bedeuten, dass der Spieler nun selbst der Controller ist und durch 
seine Bewegungen seinen Avatar81 1:1 steuern könnte.
Wii
Der Begriff der Familienkonsole fällt oft, wenn man von Nintendos aktueller Spieleplattform 
spricht. Keine andere Konsole hat bisher so viele neue Innovationen in den Spielealltag ge-
bracht wie die Wii. Dabei beeindruckt die Wii nicht unbedingt durch ihre Technik, sondern 
durch die interaktiven Möglichkeiten vor dem Bildschirm. Mit den Steuergeräten der Wii las-
sen sich Bewegungen der Spieler auf Spiele übertragen. Die Unterstützung der aktiven Bewe-
gung vor dem Bildschirm fällt dabei sehr vielfältig aus und spricht (je nach Spiel) andere Be-
wegungsmechanismen an. Zudem existiert eine Vielzahl an Erweiterungsgeräten, welche ne-
ben dem herkömmlichen Steuerinstrument (Wiimote) entweder vom Hersteller Nintendo (z.B. 
78 Vgl. Test Xbox 360 S [Elektronische Ressource].
79 Vgl. Abwärtskompatibilität eingestellt? [Elektronische Ressource].
80 Siehe: Xbox Kinect – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
81 Als Avatar wird die Spielfigur bezeichnet, über welche der Spieler im Spiel die Kontrolle übernimmt.
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Wii Balance Board) oder auch als Zubehör zu den entsprechenden Spielen verkauft werden. 
Wie alle aktuellen Konsolen ist auch die Wii internetfähig.82
DVD's kann man auf der Wii nicht wiedergeben, allerdings besitzt sie eine Abwärtskompatibi-
lität zur Vorgängerkonsole Gamecube.83
Die Wii ist derzeit die in Deutschland am meisten verkaufte stationäre Konsole der aktuellen 
siebten Konsolengeneration.84 Nintendo hat an seiner Konsole (im Gegensatz u Microsoft und 
Sony) seit dem Erscheinen keine bedeutenden Veränderungen durchgeführt. So gibt es derzeit 
nur 2 Varianten der Wii, das Standardmodell und die „Black Wii“.85
Playstation 3
Die zum gegenwärtigen Stand der Arbeit technisch am modernsten ausgestattete Konsole ist 
die Playstation 3 von Sony. Sie kam am 23.03.2007 auf den deutschen Markt86. Als einzige 
Plattform der derzeitigen Konsolengeneration ist die Playstation 3 mit einem Blu-ray-Lauf-
werk  ausgestattet,  welches  als  offizieller  Nachfolger  der  DVD-Laufwerke  gilt.  Mit  dieser 
(recht neuen) Form des Datenträgers lassen sich circa fünfmal so viele Daten speichern wie 
auf einer herkömmlichen DVD87. Dabei wurde bei den momentan auf dem Markt verfügbaren 
Laufwerken auf die Abwärtskompatibilität zu DVD und CD geachtet, diese lassen sich ebenso 
in Blu-ray-Laufwerken abspielen. Die Playstation 3 beeindruckte nach ihrem Erscheinen al-
lerdings nicht nur durch die hochmoderne technische Ausstattung, sondern auch den sehr ho-
hen Preis (damals 599 €).88
Bis zum gegenwärtigen Zeitpunkt sind neben dem ersten Modell noch weitere erschienen, 
welche sich in technischer Ausstattung, Optik, dem Stromverbrauch wie auch dem Preis und 
den Erscheinungsländern unterscheiden.89 Die älteren Modelle sind heute nicht mehr als Neu-
geräte käuflich zu erwerben.
Die ersten Modelle der Playstation 3 unterstützen noch die Abwärtskompatibilität zur Playsta-
tion 2, die derzeitig erhältlichen Modelle verzichten allerdings auf diese.
82 Vgl. Nintendo Wii - Die Familien-Konsole: [Elektronische Ressource].
83 Vgl. Test: Nintendo Wii : Ich Wiill doch nur spielen [Elektronische Ressource]. Wii: Nintendo verzichtet auf 
DVD-Funktion [Elektronische Ressource].
84 Siehe Abb. 8 und Tabelle 1.
85 Vgl. Nintendo Wii: Limitierte Ausgabe in Schwarz [Elektronische Ressource].
86 Vgl. PlayStation 3 erscheint am 23. März - 30 Starttitel zum Launch geplant [Elektronische Ressource].
87 Vgl. Was ist Blu-ray? [Elektronische Ressource].
88 Vgl. PlayStation 3 - Ein blaues Wunder? [Elektronische Ressource].
89 Vgl. Playstation 3 Konsolen [Elektronische Ressource].
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Ganz neu und nicht bestreitbar, der besonderen Möglichkeiten der Interaktivität von Ninten-
dos Wii ähnelnd, gibt es seit kurzem für die PS3 einen kabellosen Controller, den „Playstation 
Move“, der Bewegungen der Spieler überträgt und sie auf dafür entwickelte  Spiele anwen-
det.90 Es wird sich in den nächsten Monaten zeigen, ob Sony damit der technisch unterlegenen 
Wii-Konsole den Rang bei den interaktiven Casual -und Partyspielen ablaufen kann bzw. sich 
als ernsthafte Konkurrenz auf diesem Marktsegment etablieren kann.
 3.2.2.2  Handhelds
Der Begriff  Handheld steht  für eine portable  Spieleplattform (auch portable  oder tragbare 
Konsole genannt), die u.a. über ein eigenes Steuerelement und ein Display verfügt. Der wohl 
heute noch bekannteste Handheld ist der Gameboy. Die aktuellen Geräte sind Nintendo's DS 
(Dual Screen) und die Playstation Portable (PSP) von Sony. Neben den eben genannten Be-
sonderheiten sind Handhelds ebenfalls Konsolen, die vor allem durch ihre Mobilität und den 
geringeren Preis, aber auch die schwächere Technik (im Vergleich zur stationären Konsole des 
gleichen Zeitraums) von dieser abzugrenzen sind.
Handhelds erfreuen sich, wie stationäre Konsolen auch, wachsender Beliebtheit. Die Spiele 
sind etwas günstiger als solche für die „großen“ Plattformen und werden meist unterwegs 
oder nebenbei gespielt. Wie in den Abbildungen 8 und 9 zu sehen ist, liegt gerade der Ninten-
do DS sowohl bei den verkauften Einheiten, wie auch bei den Spieleneuerscheinungen 2009 
auf der Spitzenposition aller Plattformen (den PC ausgenommen).
Für Bibliotheken könnten Spiele für Handhelds durch die hohe Verbreitung der Spielekonso-
len91, ihre Mobilität,  das Ansprechen beider Geschlechter92 und die geringe Menge an durch 
die USK eingeschränkten Titeln93 eine gute Einstiegsmöglichkeit in die Welt digitaler Spiele 
sein.
90 Vgl. Michael Wieczorek: Playstation Move im Test : Präzision mit 250 Millisekunden Verzögerung [Elektro-
nische Ressource].
91 Siehe Abb. 8 und Tabelle 1.
92 Vgl. Marktzahlen Computer und Videospiele Gesamtjahr 2009 [Elektronische Ressource], S. 7.
93 Vgl. ebd. S. 9 und siehe Abb. 19/20.
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Nintendo DS
Die von Nintendo entwickelte tragbare Spielekonsole der siebten Generation wurde in Europa 
im März 2005 veröffentlicht (in Japan und den USA schon 2004). Gleich mehrere Besonder-
heiten können dem Handheld zugeschrieben werden, darunter WLAN, Touchscreen und Dual-
screen (2 Bildschirme).94 Der Nintendo DS erfreut sich in Deutschland größter Beliebtheit, 
was man aus den Verkaufszahlen der vergangenen Jahre bis heute entnehmen kann. Nicht um-
sonst ist er gegenwärtig die meist verkaufte Konsole in Deutschland (siehe hierzu Abb.  8). 
Auch an der Menge der Spieletitel wird der DS 2009 nur vom PC überflügelt (siehe Abb. 9).
Derzeit gibt es vier verschiedene Modelle des DS, welche sich in Punkto Ausstattung mehr 
oder minder geringfügig unterscheiden.
Die vier Modelle sind:
• Nintendo DS
• Nintendo DS Lite  (leichter  als  DS,  überarbeitete  Bedienelemente,  verbesserte  Dis-
plays)95
• Nintendo DSi (Foto- und Klangfunktionen sind hinzugekommen, sicherere Internet-
verbindung, integrierte Kameras, größere Displays)96
• Nintendo DSi XL (wie DSi, nur größer)97
Es soll an dieser Stelle angemerkt werden, dass alle derzeit erschienenen Spiele für den Nin-
tendo DS auf jeder der vier Plattformen gespielt werden können. Der Nintendo DS verfügt 
über Abwärtskompatibilität zum Game Boy Advance, der DSi allerdings nicht.
Playstation Portable
Sonys Konkurrenzprodukt zum Nintenso DS hat weniger Innovationen vorzuweisen als die-
ser, jedoch zeichnet sich die PSP durch modernere Technik und ein größeres Display  aus.98 
Die Playstation Portable bietet, als Gegenstück der Nintendo DS, wesentlich mehr Spiele für 
den Hardcore-Gamer als für den Casual Gamer an. Auch bei der PSP gibt es verschiedene 
Modelle, welche sich in Form, Bedienung und Ausstattung unterscheiden.
Das erste Modell der PSP trug den Namen PSP 1000 und war zuallererst in Japan erhältlich.  
In Europa kam es am 1. September 2005 auf den Markt. Die Spiele werden über ein Universal 
94 Siehe: Nintendo DS – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
95 Vgl. Marco Rinne: Nintendo macht's Lite: Kleiner, schicker, besser [Elektronische Ressource].
96 Vgl. Nintendo DSi - spielen, Musik hören und sicher surfen [Elektronische Ressource]. 
97 Vgl. Nintendo DSi XL - andere Zielgruppe im Visier [Elektronische Ressource].
98 Allerdings nicht im Vergleich zum DSi XL, dessen Display mit 4,2 Zoll nahezu genau so groß ist, wie das der 
PSP mit 4,3 Zoll, bzw. sogar größer als das der PSP Go mit 3,87 Zoll.
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Media Disc - Laufwerk (kurz UMD) gelesen, können aber auch über den Playstation Store be-
reit gestellt werden. Folgemodelle waren die PSP 200099 und die PSP 3000 welche weitere 
Detailverbesserungen erfuhren.100
Das aktuellste Modell nennt sich PSP Go und verfügt über eine vollständig veränderte Be-
dienoberfläche. Der Bildschirm ist  geringfügig kleiner als bei den Vorgängermodellen und 
auch das Gewicht wurde reduziert. Die PSP Go verzichtet auf das UMD-Laufwerk und kann 
dadurch Angebote nur noch Online vom Hersteller annehmen. Der Handheld hat zudem einen 
integrierten Flash Speicher und bietet Bluetooth-Kompatibilität.101
Im Vergleich zum DS von Nintendo verfügt die PSP über stärkere Hardware, zeichnet sich 
aber nicht durch eine Besonderheit wie den Dual Screen des DS aus. Zudem gibt es weit we-
niger Titel für die PSP als für den DS.102
 3.2.2.3  Weitere Konsolen
Neben den bereits vorgestellten Konsolen ist zu beachten, dass Benutzer zu Hause ältere Kon-
solen besitzen könnten und auch deren Spiele noch konsumieren möchten. Die breite Palette 
von Konsolentiteln, welche in der Vergangenheit erschienen sind, befinden sich selten kom-
plett im Besitz der Nutzer. Die Playstation 2 (kurz PS2) wird zudem durchaus noch als Neu-
ware gekauft.103 Daher kann es von Interesse sein, auch bereits nicht mehr so aktuelle Titel im 
Bestandsaufbau zu berücksichtigen, auch unter dem Aspekt des teils rapiden Preisnachlasses 
der Spiele. So bietet in etwa die ekz.bibliotheksservice GmbH (siehe in Kapitel 5.5) Titel für 
die PS2 an.
 3.2.2.4  Die nächste Konsolengeneration
Während diese Arbeit geschrieben wird, bleibt die Frage offen, wann die nächste Generation 
von Konsolen auf den Markt kommt. Betrachtet man den Lebenszyklus vergangener Konso-
len, so kann pauschal gesagt werden, dass eine Konsolengeneration für circa fünf Jahre Be-
stand hat. Es ist also damit zu rechnen, dass schon 2011/2012 die erste Plattform der nächsten 
Konsolengeneration auf dem Markt erhältlich sein wird.
99 Vgl. PSP Slim and Lite - Im Hardwarecheck [Elektronische Ressource].
100 Vgl. PSP 3000 Hands-On [Elektronische Ressource].
101 Vgl. PSP Go - die Online-Playstation für unterwegs [Elektronische Ressource].
102 Siehe Abb. 9.
103 Vgl. VGChartz – Verkaufte PS2 Konsolen in Deutschland vom 26.09.2010 bis 30.10.2010 [Elektronische 
Ressource].
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Erst kürzlich wurden Ankündigungen zum Erscheinen einer neuen Generation von Handhelds 
bekannt gegeben. Zum einen soll Nintendos neuer Handheld mit dem Namen 3Ds ab März 
2011 in Europa erhältlich sein104, zum anderen ranken sich seit kurzem Gerüchte um ein neues 
Produkt von Sony, welches der Nachfolger der PSP sein könnte.105
104 Vgl. Nintendo kündigt Handheldkonsole 3DS an [Elektronische Ressource].
105 Vgl. Mortal Kombat-Entwickler testen bereits Prototyp [Elektronische Ressource]. Spielentwickler produzie-
ren bereits für PSP-Nachfolger [Elektronische Ressource].
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 3.3  Kategorien / Genres
Der Begriff „Genre“ (aus dem französischen, zu deutsch Gattung) steht für eine Klassifikation 
und wird im Bereich der Literaturwissenschaft, der Filmwissenschaft wie auch der Musikwis-
senschaft verwendet. Genres finden Anwendung um thematische Inhalte zu unterteilen und 
zusammengehörendes zu erkennen wie unterschiedliches zu trennen.106 Der Begriff des Gen-
res ist dabei aber sehr unscharf, da im deutschen Genre und Gattung mitunter differenziert ge-
handhabt werden. Der Begriff der Gattung, lässt sich bis auf Aristoteles zurückführen, wel-
cher in seiner Poetik die drei großen Literaturgattungen Epik, Lyrik und Drama definierte.107
Was versteht man unter den Genres oder Kategorien für Computerspiele? Immer wieder sto-
ßen Leser, die sich mit der Materie beschäftigen, auf die unterschiedlichsten Bezeichnungen 
für digitale Spiele um diese in ein bestimmtes, für den Menschen verständliches Raster zu 
pressen. Diese Bezeichnungen sind jedoch sehr variabel gefasst und unterschieden sich oft-
mals im Auge des Betrachters. Die meisten, die sich mit dem Thema der Computerspiele be-
schäftigt  haben,  sind  sicher  schon mit  Ausdrücken  wie  „Strategiespiel,  Rollenspiel,  Wirt-
schaftssimulation oder Ego-Shooter“ aneinandergeraten. Die Frage ist, was sagen diese Be-
zeichnungen über ein Spiel aus? Ist ein Strategiespiel immer ein Spiel, bei dem es darum geht, 
den Gegner mit einer ausgefeilten Taktik zu besiegen? Ist ein Rollenspiel immer ein Spiel, in 
dem der Spieler die Rolle einer Person verkörpert? Oder gibt es da vielleicht noch mehr zu 
wissen? Die Antwort darauf lautet: Ja!
Doch warum ist es wichtig, die Computerspiele in Kategorien einzuteilen? Es gibt hierzu kei-
ne einzig befriedigende Antwort, aber zahlreiche Antwortmöglichkeiten, wenn man den Markt 
der Spiele, deren Entwicklung und natürlich die Spieler betrachtet.
Für Menschen, die selbst nie ein Computerspiel gespielt haben, erschließen sich die zahlrei-
chen Unterschiede möglicherweise nicht auf den ersten Blick. Betrachtet man jedoch ein Spiel 
im Detail, wird der aufgeschlossene Beobachter schnell bemerkten, dass in etwa „Geheimakte 
Tunguska“ (als Adventure bezeichnet) und „Comand & Conquer III“ (ein Echtzeit-Strategie-
spiel) wenige Gemeinsamkeiten  besitzen und Vermutungen nahelegen, dass sie auch unter-
106 Inwieweit sich Ähnlichkeiten aufzeigen und Unterschiede erkennbar sind und sich dies auf die Zuordnung 
des entsprechenden Genres auswirkt ist im allgemeinen sehr different. Im speziellen sind jedoch Definitionen 
hilfreich, in welchen Merkmalsausprägungen bestimmt werden. Aufgrund der gewonnenen Erkenntnisse und 
im Abgleich mit diesen Definitionen kann eine gezielte und zweckbestimmte Einteilung vorgenommen wer-
den.
107 Vgl. DigiBib – Aristoteles: Poetik [Elektronische Ressource]. Der Begriff der Gattung ist z.B. auch in der 
Biologie zu finden.
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schiedliche Spielertypen ansprechen werden. Bibliotheken, die ihre Bestände oder einen Teil 
davon thematisch aufstellen (oder mit dem Gedanken spielen, dies zu tun), können die Genres 
beispielsweise nutzen, damit Benutzer ihren favorisierten Bereich schnell und unkompliziert 
finden können.
Was für Spielertypen gibt es? In der Studie „Spielplatz Deutschland“ wurden 3.000 Personen 
über 14 Jahren befragt. Fünf Gruppen von Spielertypen wurden beschrieben, der Freizeitspie-
ler, der Gewohnheitsspieler, der Denkspieler, der Fantasiespieler und der Intensivspieler.108
Der Einfachheit halber lässt sich in etwa ein Vergleich zum Film oder zur Musik ziehen. Nicht 
jeder Mensch mag gleichermaßen Kriminalfilme oder Komödien. Nicht jeder mag deutsche, 
vielleicht aber englische Kriminalfilme oder er mag keine amerikanische Komödien, wohl 
aber deutsche. Manche Menschen mögen den Humor eines bestimmten Regisseurs, die schau-
spielerische Leistung einer bestimmten Darstellerin, die Texte einer Gruppe, die Stimme eines 
Sängers. So kleinteilig kann der menschliche Geschmack sein und so verhält es sich auch bei 
den digitalen Spielen. Betrachtet man ein Spiel genau, wird man selbst in den gleichen Kate-
gorien signifikante Unterschiede entdecken.
Single-Player / Multiplayer / Online-Spiele
Es gibt gegenwärtig mehrere Möglichkeiten, Spiele zu spielen. „Wie spielt man“, ist ebenso 
entscheidend wie „Was spielt man“. 
Die klassische Spielweise wird als Single-Player (Einzelspieler) bezeichnet. Dabei spielt nur 
eine Person an einer Plattform. Es findet keine direkte soziale Interaktion mit anderen Perso-
nen statt.
Im Gegenzug dazu gibt es sogenannte Multiplayer (Mehrspieler) Spiele wie auch Modi (eine 
Funktion eines Spiels, welches sowohl im Einzel- wie auch im Mehrspieler-Modus gespielt 
werden kann). Spiele, die mit mehr als einem Spieler gespielt werden können, kann man noch 
weiter unterscheiden. Es gibt den Koop-Modus (Kooperativer, gemeinsamer Modus, bei dem 
die Spieler aus bestimmten Gründen zusammenarbeiten), wie auch die Form des Gegeneinan-
derspielens, indem Spieler (zwei oder mehr) gegeneinander antreten. Multiplayer Spiele wur-
den in der Vergangenheit oft von einer stark begrenzten Anzahl von Personen miteinander ge-
spielt. Es existieren Multiplayer-Spiele, die man auch zu zweit (oder zu mehreren) an einer 
Plattform spielen kann, ebenso wie es Spiele gibt, welche pro Spiel eine eigene Plattform be-
108 Die Studie „Spielplatz Deutschland“ [Elektronische Ressource] entstand 2006 durch die Zusammenarbeit 
von Electronic Arts, der Jung von Matt AG und dem Gee Magazin.
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nötigen (und in der Regel einen eigenen Datenträger oder eine registrierte Form des Spiels). 
Eine Entwicklung des Spieles, welche schon seit einigen Jahrzehnten existiert, jedoch erst in 
den letzten 10 Jahren (bedingt durch Technisierung und die Verbreitung starker Internetleitun-
gen) immens an Wichtigkeit zugenommen hat, ist das Online-Spiel. Im Gegensatz zum Multi-
player  ist eine Internetanbindung für die Teilnahme zwingend erforderlich.  Die Arten von 
Spielen sind zahlreich. So gibt es jede Menge kurzweiliger Minispiele, ebenso wie hochkom-
plexe Browsergames oder MMORPGs. Einige sind kostenfrei, andere kosten Monatsgebüh-
ren, manche müssen nur einmalig bezahlt werden, andere locken mit käuflichen Inhalten. Bei 
den Online-Spielen kann man also keinesfalls von einer homogenen Menge ausgehen. Zudem 
kann hier auch jedes Genre (wie bei den Single-Player-Spielen) auftreten. Als Beispiele kön-
nen FarmVille (Browsergame/Social Game, Simulation, kostenlos spielbar, Ingame-Shop109), 
World of Warcraft (MMORPG, Rollenspiel, Basisspiel + Add-Ons110 müssen gekauft werden, 
Abonnement ca. 13 € monatlich), Guild Wars (MMORPG, Rollenspiel, Basisspiel + Add-Ons 
müssen  gekauft  werden,  danach  kostenlos  spielbar,  Ingame-Shop)  und  Runes  of  Magic 
(MMORPG, Rollenspiel, Basisspiel kann gekauft oder auch kostenlos runtergeladen werden, 
Erweiterungen kostenfrei, Ingame-Shop) genannt werden. Gerade durch die derzeitige Ent-
wicklung und die Heterogenität des Marktes entwickeln sich zahlreiche neue Begriffe, welche 
für ein Fachpersonal, das auf diesem Gebiet tätig sein will, wichtig zu wissen sind. Einer die-
ser Begriffe ist zum Beispiel das „Social Game“. Diese Spiele werden gegenwärtig uneinge-
schränkt  online  angeboten,  bedienen  sich  geringer  Hardwareanforderungen  und  sprechen 
durch ihren leichten Einstieg und die unkomplizierte Handhabung sehr viele Menschen an 
(auch solche, die wenig Zeit haben und nur nebenbei spielen wollen, wie Casual Gamer). Die-
se Spiele sind über Browser wie den Internet Explorer oder Mozilla Firefox spielbar und kos-
ten weder Einkaufspreis noch Abonnementgebühren. Die große Besonderheit dieser Social 
Games ist, dass sie sich aus den Sozialen Netzwerken heraus entwickelt haben, auf denen sich 
so viele Nutzer tummeln, dass dies einen hervorragenden Kundenmarkt beschreibt. Der ge-
genwärtige Spitzenreiter „FarmVille“ schaffte es z.B. im Frühjahr 2010, dass sich über 80 
Millionen Menschen das Spiel zumindest einmal angesehen haben.111
109 Ingame-Shops in Spielen werden über Buttons oder Menüs innerhalb der Spieloberfläche aufgerufen und bie-
ten Dienstleistungen oder Gegenstände gegen Bezahlung an. Manche der Dinge die man kauft dienen dem 
Vorankommen im Spiel, andere sind reine Prestigegegenstände. Dies alles kann in Form einer Ingame-Wäh-
rung (Spielwährung) oder/und auch für reales Geld erworben werden. Die derzeit gängigen Modelle unter-
scheiden sich von Spiel zu Spiel.
110 Add-Ons sind Spieleerweiterungen. Sie werden bei den Genres der USK genauer erläutert.
111 Vgl. Lenhardt / Trier: Sozialer Sprengstoff, in GameStar 08/2010, S. 104 – 106.
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 3.3.1.1  Die Genres der USK
Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, kurz USK, nutzt eine eigene Klassifikation, um 
digitale Spiele einzuordnen. Diese Einteilung ist eine Mischform zwischen inhaltlicher und 
formaler Klassifikation und wird nach Auswertungen der Recherche nur von der USK be-
nutzt.
Um den erfassten Spielen und der Auswertung der Daten gerecht zu werden, wurden die Be-
schreibungen der Genres von der Homepage der USK übernommen. Diese sind:112
Action-Adventure:
„Hier geht es um Action – und um Abenteuer. Nach und nach erschließt sich eine abenteuerli-
che Aufgabe vor eher fantastischem Hintergrund. Hier steuert der Spielende seine Figur ac-
tionorientiert, aber auch mit Köpfchen durch Dschungel, Katakomben und Verliese. Neben  
Prügeleien oder Schusswechseln müssen immer wieder auch Statuen verschoben, Geheim-
gänge gefunden oder Rätsel aus uralten Zeiten gelöst werden. Ein eigenes Genre, das sich  
vom klassischen Adventure aufgrund seiner kämpferischen Anteile deutlich unterscheidet.“
Add-On:113
„Ein Add-On ist Zusatzsoftware, die das Originalspiel um neue Missionen, Aufgaben, Cha-
raktere, Gegenstände und Storyinhalte ergänzen kann. Spieler erfahren hier Vorgeschichten  
oder besuchen Nebenschauplätze der Haupthandlung und können die Spielwelt mit neuen Fä-
higkeiten, Objekten und Charakteren unsicher machen.“
Arcade:
„Dieses Genre ist aus der Tradition der Spielhalle entstanden. Es geht um Punkte und den  
Highscore (die höchste Punktzahl). Eingesetzt werden Geschick und Reaktionsfähigkeit bei  
einem schnellen,  unkomplizierten Spieleinstieg,  einfacher  Steuerung und einer  übersichtli-
chen Spielaufgabe. Arcade-Spiele sind äußerst variantenreich, gemein ist ihnen eine Idee:  
leicht zu erlernen, schwer zu beherrschen.“
112 Vgl. Die Genres der USK [Elektronische Ressource].
113 Add-Ons bieten Zusatzinhalte für bereits bestehende Spiele an und sind keine eigenständigen Spiele. Es exis-
tiert jedoch der Begriff des „Stand-Alone Add-Ons“. Diese können mit dem Basisspiel gespielt werden kön-
nen, aber genau so ohne es funktionieren. Daher können Stand-Alone Add-Ons durchaus als eigenständige 
Spiele betrachtet werden.
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Denkspiel:
„Ohne besonderen Zeitdruck besteht die spielerische Herausforderung eher in der Beanspru-
chung der  grauen Zellen  als  der  Fingerfertigkeit.  Eventuell  ist  auch Geschicklichkeit  ein  
Aspekt, aber zumeist geht es um Kombinationsgabe beim Lösen von Problemen, die oft gra-
fisch unaufwändig und zweidimensional präsentiert werden.“
Genremix:
„Dieses Genre ist  eher ein Qualitätsmerkmal: Ein hoher  Wiederspielwert  wird vermittelt.  
Genremix bezeichnet den steten oder zumindest möglichen Wechsel zwischen unterschiedli-
chen  Genres.  Mehrere  grundlegende  Spielideen  sind  folglich  miteinander  verknüpft.  Der  
Spieler muss auf mehreren Ebenen agieren, die sich durch Spielperspektive, Aufgaben, Kom-
plexität, Zielsetzung und Anspruch unterscheiden.“
Gesellschaftsspiel:
„Den Spieler erwartet die digitale Umsetzung eines Brett- oder Kartenspiels oder eine ande-
re, zumeist klassische Spielvorlage mit komplexem, bekanntem Regelwerk und einem Mehr-
spielermodus. Die Visualisierung hält sich dicht an das Original.“
Jump ’n Run:
„Der  Spieler  steuert  skurrile  Figuren,  um hüpfend,  springend  und  rennend  verschiedene  
Plattformen zu erklimmen und Hindernisse zu überwinden. Neuere Jump 'n' Runs sind häufig  
mit Missionen, Adventure-Elementen und Waffen angereichert, mehr und mehr finden sie in  
3D-Umgebungen statt. Dennoch bleiben sie im Kern ihres Spielangebots große fantasievolle,  
themenorientierte Welten mit viel Abwechslung bei der Erfüllung nicht kriegerischer Aufga-
ben.“
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Kinder-/Kreativ:114
„Hier finden sich viele der direkt für die jüngsten Spieler programmierten Angebote. Einfa-
che bunte Aufgaben fordern und trainieren Fähigkeiten. Die Spiele knüpfen bei Erfahrungen  
mit anderen Medien und bei medialen Vorlieben der jüngsten Spielenden an. So werden Bil-
der der Lieblingsfiguren ausgemalt oder diese in Szenerien eingesetzt. Spielerisch werden so  
Kreativität und Produktivität angeregt.“
Klassisches Adventure:
„Opulente Welten, stundenlanger Spielspaß. Klassische Adventures sind die Romane unter  
den Computerspielen. Ganz ohne Zeitdruck geht es von Rätsel zu Rätsel. Logikpuzzles werden  
gelöst, Gegenstände aus dem Inventar kombiniert (Point & Click), Informationen erworben  
und Antworten im Dialog gegeben (Multiple-Choice). Der Spielende sieht sich oft in Abenteu-
er, Verschwörungen oder Kampagnen verwickelt, deren Ausmaß er erst spät erkennt.“
Lifestyle:
„Lifestyle-Spiele stehen für locker-leichte Unterhaltung. Sie kommen ohne die Spieltiefe an-
derer Genres und ohne eine Hintergrundstory aus, nutzen aber durchaus typische Elemente  
der Umsetzung von Spielideen. Hier geht es vordergründig um Alltagsthemen und -probleme  
wie Fitness, Schminken, Nichtrauchen oder Mode.“
Management:
„Der Spieler ist in der Rolle des aufstrebenden Unternehmers oder er managt eine komplexe  
Anlage. Konkurrenz, Finanzen, Personal und technische Entwicklungen sind seine Themen.  
Im Unterschied zu den Genres der zivilen Simulation und der Aufbaustrategie geht es hier  
letztlich um monetär-wirtschaftliche Aspekte.“
Rollenspiel:
„Der Spieler als Retter. In einer oft mittelalterlich geprägten, von allerlei Ungemach heimge-
suchten Welt geht er innerhalb einer mehr oder wenigen langatmigen Geschichte in die Hel-
114 Die Spiele der Kategorie Kinder-/Kreativ der USK finden nur eingeschränkt in der Berücksichtigung der Da-
ten Verwendung, da es sich bei vielen der Spiele um Titel handelt, die nach Meinung des Autors explizit für 
Kinder hergestellt wurden.
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denposition. Der Held kann verschiedene Klassen erreichen; kann zum Beispiel Ritter, Ma-
gier oder Elfe sein. Für die Erfüllung der Quests (Aufgaben) wird eine Gruppierung von  
Spielcharakteren (Party) aufgebaut, die der Spielende in Kämpfe führt. Mit computergesteu-
erten Charakteren (NPC – Non Playable Characters) werden Dialoge geführt, um Informa-
tionen zu den Quests zu erlangen.“
Shooter:
„Das Erleben einer permanenten Bedrohung, der Schutz der eigenen Figur, das Ausschalten  
der angreifenden gegnerischen Spielfigurenstehen als Spielkonzept im Vordergrund. Es sind  
Missionen zuerfüllen, der Spieler leitet seine Spielfigur durch offenes Gelände, Katakomben,  
Lagerhallen oder Ähnliches, um Gegnerfiguren zu besiegen und die eigene Figur zum Ziel zu  
führen. Ein recht linearer Spielweg führt zu den Ausgängen der Spielabschnitte, die erfolg-
reich erreicht und teilweise verteidigt werden müssen.“
Simulation:
„Ob Technikfunktionen oder Lebensumgebungen – der Spieler vollzieht hier komplexe Zu-
sammenhänge virtuell nach. Das können Fahrzeuge, das Leben von Menschen, Wirtschafts-
kreisläufe oder Militärhubschrauber sein. Dabei steigt man direkt in die Maschinen, Zusam-
menhänge oder Umgebungen ein, erlebt sie von innen und lässt sie funktionieren.“
Sportspiel:
„Hier werden Sportarten realitätsnah nachgestellt. Geboten werden Originallizenzen, Kom-
mentatoren und Gesichter, so dass auch Gelegenheitsspieler oder Neueinsteiger sich schnell  
und ohne Hürde zu Hause fühlen, weil sie die Regeln und Helden kennen. Sportspiele sind re-
gelmäßig mehrspielerfähig und werden TV-ähnlich oder zumindest realitätsnah präsentiert.  
Erwartbar ist zudem eine jährliche Neuauflage mit aktuellen Regel-, Trikot- und Kaderände-
rungen.“
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Strategie:
„Sieg oder Niederlage – der Spielende ist der virtuelle Stratege, er geht planerisch vor und  
setzt gezielt seine unterschiedlichen Ressourcen oder Einheiten ein. Er steuert das Geschehen  
meist aus der isometrischen Perspektive (mit Blick von schräg oben auf seine Spielfläche).“
Neben den bereits genannten Genres benutzt die USK noch einige weitere, von denen die 
meisten aber in der vorliegenden Arbeit keine Berücksichtigung fanden, da sie sich nicht auf 
einzelne Titel beziehen (Genre Spielesammlungen) oder nur erweiterte Formen mit zusätzli-
chen Inhalten oder Extras bereits existierender Spiele sind (Bonusmaterial, z.B. Soundtrack, 
Musik, Spielfiguren) oder aber zu Fachzeitschriften gehören, welche Demoversionen,115 Vi-
deos und/oder Originalspiele aus einem der bereits genannten Genres enthalten.
 3.3.1.2  Weitere Kategorisierungsmöglichkeiten
Neben den Genres der USK sollen im folgenden zwei weitere Bespiele für die Kategorisie-
rung  von digitalen  Spielen  vorgestellt  werden.  Zum einen  die  Ilmenauer  Taxonomie  von 
Klaus Peter Jantke, welche nach interdisziplinären wissenschaftlichen Methoden ein mehrdi-
mensionales Raster erstellt und so die Spiele aus verschiedenen Blickwinkeln betrachtet, seine 
Wechselwirkungen untereinander aber nicht außer acht lässt. Des weiteren wird die Genreein-
teilung der PC-Fachzeitschrift „GameStar“116 vorgestellt, welche als Beispiel für die gegen-
wärtige  etablierte  Klassifizierung  innerhalb  der  allgemein  verbreiteten  Medienbetrachtung 
steht.
Kategorisierung nach der Ilmenauer Taxonomie
Klaus Peter Jantke, der sich seit Jahren mit Digitalen Spielen auseinandersetzt, betont, dass 
der Begriff „Genre“ oft missbräuchlich in Wort und Schrift genutzt wird.117 Ihm fehlt es an in-
terdisziplinärer Betrachtung der digitalen Spiele, welche schon durch das Nichtvorhandensein 
einer gemeinsamen Sprache um das Digitale Spiel scheitert. Das Erleben aus Sicht des Rezi-
pienten wird von den Massenmedien größtenteils ignoriert und Begrifflichkeiten aus der dar-
stellenden Kunst, besonders dem Film, kopiert. Aus diesem Grund wurde eine mehrdimensio-
nale Taxonomie entwickelt und diese 2006 in einem Report verfasst. Um den Anforderungen 
115 Siehe u.a. Kapitel 1 zu Demoversionen.
116 Siehe: GameStar – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
117 Vgl. Eine Taxonomie für Digitale Spiele [Elektronische Ressource] S. 1.
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der Interdisziplinarität bei der Typisierung Digitaler Spiele gerecht zu werden, müssen dabei 
Betrachtungen der Spielmechanik, das mediale Erleben des Rezipienten wie auch die Vorgän-
ge,  welche im inneren und äußeren Erleben des selben stattfinden, berücksichtigt werden. 
Dies setzt auch voraus, dass man diese Betrachtungen wohl voneinander zu trennen vermag.118
In dieser Taxonomie (auch Klassifikationsschema genannt) schildert Jantke, wie es möglich 
ist, Spiele nach drei Dimensionen, welche Wechselwirkung aufeinander ausüben zu klassifi-
zieren. Diese Dimensionen nennt er „Typ“, „Genre“ und „Klasse“. Diese entstanden aus der 
Betrachtung digitaler Spiele und drei ihrer wesentlichen Aspekte. Digitale Spiele sind nach 
Jantke: 1. IT-Systeme, 2. Unterhaltungsmedien und 3. in höchstem Maße interaktiv.119 Diese 
Aspekte bilden die Grundlage für die Taxonomie. Der Typ wird durch den physischen und lo-
gischen Aufbau des Spiels und dessen Regeln bestimmt, während das Genre die Erlebniswelt, 
in die der Spielers eintaucht, charakterisiert. Die Klasse steht für die Interaktion des Spielers 
und mit welchen Mitteln diese von ihm im Spiel umgesetzt werden.120
Betrachtet man digitale Spiele auf die beschriebene Weise, werden Unterschiede und Ähnlich-
keiten völlig anders betont. Durch die Mehrdimensionalität können in etwa Gemeinsamkeiten 
zwischen zwei völlig unterschiedlich klassifizierten Spielen (nach derzeitigem Genrebegriff) 
erkannt werden. Diese gegenwärtig unübliche Betrachtung könnte so zukünftig u.a. als Heran-
gehensweise für die Auswirkungen (was macht diese Art von Spiel mit dem Spieler) wie auch 
die (bewusste wie unbewusste) Auswahl von digitalen Spielen verschiedener Gattungen auf 
die Nutzer eingesetzt werden. Durch die (im Vergleich zur gegenwärtigen Nutzung des Genre-
begriffs) transparente und klarer deklarierte Teilung der Begrifflichkeiten ermöglicht eine sol-
che Taxonomie eine wissenschaftlichere Betrachtung, Einordnung und Bewertung digitaler 
Spiele. 
Genres gängiger Fachzeitschriften am Beispiel der Zeitschrift „GameStar“
In den vergangenen Jahren hat sich ein reger Markt an Fachzeitschriften für den Bereich der 
digitalen Spiele gebildet. Es herrscht regelmäßiges Kommen und Gehen, doch einige Magazi-
ne haben sich über die Jahre etabliert.
118 Vgl. ebd. S. 3.
119 Vgl. ebd. S. 5.
120 Vgl. ebd. S. 6-8.
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Die Vielfalt ist sehr groß, und für einen Laien ist es nicht einfach, die Masse an Zeitschriften 
zu überschauen. Zudem existieren unterschiedlichste Kombinationen, es gibt Zeitschriften für 
den PC als Spieleplattform ebenso für die einzelnen Konsolen, wie die PS3 oder die Nintendo 
Wii. Andere Zeitschriften behandeln die Spiele für bestimmte Konsolenhersteller (Sony, Nin-
tendo, Microsoft), andere haben sowohl den PC als auch Konsolen als Spieleplattform zum 
Inhalt. Wieder andere Magazine haben sich einem bestimmtem Genre (mit oder ohne Platt-
formbindung) verschrieben (z.B. die zahlreichen Zeitschriften rund um MMORPG's und/oder 
Rollenspiele, oder aber auch Sonderhefte, wie z.B. für „Die Sims 3“).
Einige dieser Zeitschriften sollen im Anhang der Arbeit vorgestellt werden. An dieser Stelle 
wird hingegen auf die Verwendung häufiger Genrebezeichnungen und deren Bedeutung ein-
gegangen, wie man sie häufig bei verschiedenen Zeitschriften finden wird.
Im nachfolgenden Text  wurden die  Bezeichnungen der  Genres  wie  auch Untergenres  der 
Fachzeitschrift GameStar als Beispiel für die Aufteilung benutzt. Der Autor erklärt ebenfalls 
aus seiner Sicht, was er unter dem Genre versteht bzw. gibt ergänzende Kommentare. Bei der 
Aufzählung einiger Beispiele von Spielen am Abschnittsende der Genrevorstellung nach Ein-
teilung  von  Genres  der  GameStar  finden  sich  in  Klammern  Anmerkungen,  zu  welchem 
Genre/Untergenre das Spiel bei der USK gehört bzw. welche Genrebezeichnung die GameStar 
nutzt. Dies soll verdeutlichen, wie ähnlich aber auch unterschiedlich die Kategorisierung ein-
zelner Titel sein können.
Action:
Actionspiele zeichnen sich durch harte Kämpfe und rasante Bildwechsel aus. Kampfhandlun-
gen dominieren dieses Genre. Actionspiele sind in aller Regel schnell und erfordern ein hohes 
Maß  an  Aufmerksamkeit  und  Reaktionsgeschwindigkeit.  In  Actionspielen  übernimmt  der 
Spieler in der Regel die Kontrolle über eine einzelne oder eine kleine Gruppe an Spielfiguren 
(mitunter auch Maschinen bzw. es werden Maschinen wie Fahrzeuge, Flugzeuge, Boote oder 
Raumschiffe gesteuert). Zu den Actionspielen zählen Ego- und 3D- Shooter. In den Bereich 
der Actionspiele, vor allem den der Shooter, fallen die meisten Titel ab 18 Jahren. Die Zeit-
schrift GameStar benutzt gegenwärtig folgende Kurzbeschreibung für Actiontitel: „Zur Ac-
tion-Rubrik gehören Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vorder-
grund  stehen.  Untergenres  sind  Ego-Shooter,  3D-Action,  Taktik-Shooter  und  militärische  
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(Flug-)Simulationen.“ Desweiteren finden sich auch noch zusätzliche Bezeichnungen für die 
Rubrik Action, in etwa „Schleich-Action,  Action-Adventure,  Action-Simulation,  Prügelspiel“ 
(auch oft Beat'em up genannt) oder „Multiplayer-Shooter“.121
Bekannte Beispiele für das Genre Action sind z.B. Assassin's Creed122 (Action-Adventure/Ac-
tionspiel), Street Fighter123 (Arcade, Beat'em Up/Prügelspiel), Crysis124 (Shooter, Ego/Egos-
hooter) und Unreal Tournament125 (Shooter, online/LAN/Multiplayer-Shooter).
Strategie:
In  Strategiespielen  gilt  es,  durch  Planung,  Verwaltung,  Taktik  und  Strategie  spielerische 
Ziele/Missionen zu erfüllen und/oder den Sieg über den Gegner zu erringen . Es werden logi-
sches und vorausschauendes Denken und Handeln wie auch bei einigen Titeln schnelles Reak-
tionsvermögen (Echtzeitspiele) benötigt um im Spiel zu bestehen. Der Spieler übernimmt oft-
mals  größere  Mengen  an  Figuren  (Einheiten)  welche  verschiedene  Eigenschaften  (unter-
schiedliche Stärken wie Schwächen) besitzen.
Das Genre wird in der GameStar folgendermaßen beschrieben: „Bei Strategiespielen führen 
Taktik, Rohstoffmanagement und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik ge-
hören Echtzeit- und Aufbauspiele, Rundentaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.“ Wei-
tere Bezeichnungen von Untergenres sind „Echtzeit-Taktik,  Echtzeit-Strategie,  Rundenstrate-
gie, Multiplayer-Strategie“ und „Schachspiel.“126 127
Einige Beispiele für Strategiespiele sind in etwa Civilization128 (Strategie, Aufbau129/Runden-
strategie), Spellforce130 (Genremix131/Echtzeit-Strategie), Anno132 (Strategie, Aufbau/Aufbau-
spiel) und World of Goo133 (Denkspiel/Strategiespiel).
121 Die Beschreibung des Genres „Action“ ist in dieser Form in jeder Ausgabe von 10/2009 bis 09/2010 zu fin-
den.
122 Siehe: Assassins Creed – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
123 Siehe: Street Fighter – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
124 Siehe: Crysis – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
125 Siehe: Unreal Tournament – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
126 Die Beschreibung des Genres „Strategie“ ist in dieser Form in jeder Ausgabe von 10/2009 bis 09/2010 zu fin-
den.
127 Echtzeitspiel schließt begrifflich auch Echtzeit-Strategie sowie Echtzeit-Taktik ein. Rundentaktik gilt als 
Synonym für Rundenstrategie.
128 Siehe: Civilisation – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
129 Der Civilisation Complete Edition wurde von der USK das Untergenre „militärisch“ zugewiesen.
130 Siehe: Spellforce – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
131 Spellforce 2 wurde von der USK dem Genre „Strategie“ mit Untergenre „militärisch“ zugeteilt.
132 Siehe: Anno – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
133 Siehe: World of Goo – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
Klassifizierung des Angebotsmarktes digitaler Spiele 42
Abenteuer:
In Abenteuerspielen schlüpft der Spieler in die Rolle eines oder seltener mehrerer Protagonis-
ten (wobei deren Menge stets überschaubar bleibt).  Er erlebt zahlreiche Abenteuer134, trifft 
spannende Charaktere, bekämpft furchterregende Gegner, löst knifflige Rätsel und kommt so 
seinem Ziel Schritt für Schritt näher. Oft lenken handlungsintensive Geschichten den Spieler 
durch das Spiel, in dem er für Gutes und Gerechtigkeit eintritt.135 
In der GameStar wird das Genre wie folgt beschrieben: „Zu den Abenteuerspielen gehören  
Spiele, die Rätsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen, etwa Grafik-Adventures,  
Online- sowie Solo-Rollenspiele oder Detektivspiele.“ Desweiteren wird als Untergenre das 
„Action-Rollenspiele“ genannt.136
Spiele die zum Genre Abenteuer gezählt werden können sind zum Beispiel Diablo (Rollen-
spiel, actionorientiert/Action-Rollenspiel)137, Mass Effect138 (Rollenspiel, actionorientiert/Rol-
lenspiel), Monkey Island139 (klassisches Adventure/Adventure) und Der Herr der Ringe Onli-
ne (Rollenspiel, online/Online-Rollenspiel)140.
Sport:
Dieses Genre lehnt sich an existierende Sportarten an und ist so sehr vielfältig. Es gibt Spiele 
zu Mannschaftssportarten, in denen ganze Teams aktiv wie auch passiv gesteuert werden kön-
nen.141 Ebenso existieren Titel, in denen der Spieler einzelne Figuren, Fahrzeuge oder Geräte 
übernimmt, wie z.B. Wrestling oder Flug- und Fahrsimulationen. Je nach Art des Spiels kön-
nen Reaktionsgeschwindigkeit, rasche Auffassungsgabe und planerisches Geschick gefordert 
sein.
GameStar bezeichnet das Genre folgendermaßen: „Das Sport-Genre reicht vom Fussballspiel  
über  Golf-  und Tennissimulationen bis  zum Formel-1-Rennen.  Dazu gehören auch Mann-
134 In Rollenspielen hat sich umgangssprachlich der Begriff „Quest“ für zu lösende Aufgaben durchgesetzt.
135 In einigen Spielen kann sich der Spieler auch auf die Seite des Bösen stellen.
136 Die Beschreibung des Genres „Abenteuer“ ist in dieser Form in jeder Ausgabe von 10/2009 bis 09/2010 zu 
finden.
137 Siehe: Diablo III – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
138 Siehe: Mass Effect – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
139 Siehe: Monkey Island – Offizielle Webseite von Lucas Arts [Elektronische Ressource] und Monkey Island – 
Offizielle Webseite von Telltale Games [Elektronische Ressource].
140 Siehe: Der Herr der Ringe Online – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
141 Eine aktive Steuerung übernimmt der Spieler, wenn er ein Team, eine Figur oder ein Fahrzeug direkt steuern 
kann, wie es bei zahlreichen Sportspielen der Fall ist. Eine passive Steuerung des Teams, der Figur oder der 
Fahrzeuge bedeutet, dass der Spieler die Bedingungen für diese durch eigene Handlungen beeinflussen kann, 
aber im Anschluss das Ergebnis seiner Mühen abwartet bzw. beobachtet ohne in dieser Phase maßgeblich di-
rekten Einfluss darauf zu haben. Viele Sportmanager funktionieren auf diese Weise, man findet dieses Spiel-
element aber auch bei Strategietiteln.
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schaftssportarten, Rennspiele, zivile (Flug-)Simulationen und Manager.“142 Weitere Untergen-
res sind„Funsport“ und „Flipper“.
Zu Spielen dieses Genres gehören Spiele wie Fußball Manager143 (Management/Manager), 
Need for Speed144 (Arcade, Racer/Rennspiel), NHL 09145 (Sportspiel/Sportspiel) oder Flight 
Simulator X146 (Simulation, zivil/Flugsimulation).
Es bleibt festzuhalten, dass sich viele der Genrebezeichnungen von USK und GameStar äh-
neln oder gleich sind, einige jedoch voneinander abweichen bzw. einem anderen Genre zuge-
ordnet werden.
142 Die Beschreibung des Genres „Sport“ ist in dieser Form in jeder Ausgabe von 10/2009 bis 09/2010 zu finden.
143 Siehe: Fussball Manager – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
144 Siehe: Need for Speed – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
145 Siehe: NHL 09 – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. Die Abkürzung NHL steht für National 
Hockey League.
146 Siehe: Flight Simulator X – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. 
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 3.4  Spiele für Jungen / Mädchen
Ein weiteres nicht genau konkretisierbares Thema sind spezifische Spiele für Geschlechter. 
Wer entscheidet, wann ein Spiel für Jungen und wann für Mädchen interessant ist? Pädago-
gen, Erzieher, Eltern, Freunde oder die Jugendlichen selbst? Kann man dies einfach so pau-
schal beantworten? Heidtmann schreibt schon 1998 vom Vormarsch der Mädchen bei Multi-
media-Anwendungen,147 merkt aber auch an, dass diese eine tendenziell andere Verhaltens-
weise vorweisen, als die Jungen.Während diese den technischen Aspekt betrachten, den Com-
puter als Spielgerät nutzen und deren Inhalte konsumieren, betrachten Mädchen ihn als „an-
wendungsbezogenes Hilfsmittel für die Arbeit“. Ihre vorrangigen Interessen gelten der Kom-
munikation und Kooperation.148
Es gibt  heute zahlreiche Mädchen,  die  sich mit  Spielen beschäftigen,  obgleich man diese 
Spiele eher dem Typ „Spiel für Jungen“ zuordnen würde. Auch Mädchen entwickeln das In-
teresse, sich zu messen und in Wettkämpfen anzutreten. So haben sich in den vergangenen 
Jahren verschiedene Clans149 in populären Spielen entwickelt, die aus reinen Mädchenteams 
bestehen und die gegen ihre männlichen Konkurrenten antreten. Es bleibt aber anzumerken 
das, obwohl auch Mädchen entsprechende Spiele spielen, der Großteil der gelisteten Spieler 
dem männlichen Geschlecht zuzuweisen ist.
Betrachtet man beispielsweise die Titel im Genre „Livestyle“der USK, so könnte man auf-
grund der Titel durchaus dazu neigen, den meisten von ihnen einen bevorzugt weiblichen Nut-
zerkreis zuzuschreiben, da in diesen häufig Begriffe wie „Mode“, „Shopping“ oder „Star“ 
vorkommen.150 
Was sind dann eigentlich Spiele für Jungen? Zeichnen sie sich durch einen großen Action-An-
teil aus, dass gekämpft werden muss oder schöne Frauen zu sehen sind, die es zu erobern 
gibt? Muss der Inhalt stets spannend und die Kommunikation kurz und grob sein? Der Autor 
verneint diese Fragen. Das Wesentliche an Spielen für Jungen ist, dass sie von Jungen gespielt 
werden, unabhängig vom Inhalt.
Sicher gibt es Inhalte, die Jungen tendenziell eher ansprechen als Mädchen. Die meisten Per-
sonen, die sich mit digitalen Spielen auskennen, werden bestimmte Genres schnell dem ein 
147 Vgl. Multimedia und Mädchen [Elektronische Ressource], S. 2.
148 Vgl. ebd. S. 6-8.
149 In diesem Bezug gilt als Clan eine Gemeinschaft von Spielern und/oder Spielerinnen, welche sich gemein-
schaftlich im Wettkampf über ein digitales Spiel mit anderen Clans messen. Dies geschieht in der Regel se-
miprofessionell oder auch professionell.
150 Siehe: Lifestyle, Kapitel 3.3.1.1.
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oder anderen Geschlecht zuweisen. Die Sims sind für Mädchen, Battlefield für Jungen, der 
DS für Mädchen, die PSP für Jungen. So einfach ist das aber nicht. Der Autor sieht an dieser 
Stelle noch erweiterten Forschungsbedarf, möchte aber auch auf die Ergebnisse der JIM-Stu-
die verweisen (siehe hierzu Kapitel 2.2).
 3.5  Weitere Titel
Neben den digitalen Spielen, die man schon als „herkömmlich“ bezeichnen möchte, weil sie 
mit Datenträger in Hülle und (des Öfteren) Handbuch daher kommen und über eine Installati-
onsfunktion auf den eigenen PC aufgespielt  werden müssen bzw. der Datenträger sich im 
Laufwerk der Konsole befinden muss, gibt es noch weitere Spiele, die nicht diesen „traditio-
nellen“ Weg gehen, da eine Installation nicht notwendig ist. Aber auch Spiele, die für andere 
als die vorgestellten Plattformen konzipiert wurden, sollen angesprochen werden.
 3.5.1  Browserspiele
Durch die größtenteils flächendeckende Entwicklung des Internets, immer leistungsfähigerer 
Browser und dem Bilden von Communitys / Interessengemeinschaften im Internet steht einer 
noch recht jungen Form der digitalen Spiele das Tor zur Welt offen, den Browserspielen.151
Browserspiele zeichnen sich dadurch aus, dass sie, wie ihr Name schon verrät, in den gängi-
gen Webbrowsern (wie z.B. dem Internet-Explorer oder dem Mozilla Firefox) dargestellt und 
gespielt werden. Dabei gibt es verschiedenste Arten von Spielen. Man kann Minispiele spie-
len  (kurze  Spieldauer  und geringer  Lern-  und Entwicklungsaufwand)  wie  auch komplexe 
Strategiespiele oder Wirtschaftssimulationen.
Browserspiele unterscheiden sich von Vollpreisspielen augenscheinlich vor allem durch die 
schlichteren Grafik- und Soundeffekte wie auch die Notwendigkeit, den Browser zum Spielen 
nutzen zu müssen. Bis zum gegenwärtigen Zeitpunkt werden Browserspiele nicht von der 
USK geprüft, ein Entwurf hierfür ist aber in Arbeit.152
151 Die Bezeichnungen „Browserspiel“ und „Social Game“ werden mitunter auch synonym genutzt. Nach Mei-
nung des Autors gehören die Social Games zu den Browsergames, da sie beide über den Browser gespielt 
werden, jedoch bei den Social Games ein Account auf einer sozialen Plattform angelegt werden muss, bevor 
das Spiel gespielt werden kann. Es existieren auch Browsergames, bei denen keine Anmeldung bei einem so-
zialen Netzwerk nötig ist, um das Spiel zu spielen. Vgl. auch Lenhardt / Trier, Sozialer Sprengstoff, in Game-
Star 08/2010, S. 104-106.
152 Vgl. USK präsentiert sich mit komplettem Neuauftritt [Elektronische Ressource], S. 1.
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 3.5.2  Spiele für mobile Geräte
Auch angesprochen werden sollen Spiele, welche für alle möglichen Arten von mobilen Gerä-
ten (u.a. Mobiltelefone, PDA) entwickelt wurden. Vor einigen Jahren noch technologisch sehr 
weit hinter dem Stand aktueller Plattformen zurückliegend, haben Spiele für mobile Geräte 
dank modernster Technologie aufgeholt und zeigen, dass auch sie durchaus spielfähig sein 
können. Die Angebote für Titel, die auf den aktuellen Geräten laufen sowie deren Beliebtheit 
haben in den letzten Jahren stetig zugenommen. So gründete z.B. Microsoft vor kurzem ein 
Entwicklungsstudio für Mobile Spiele.153
 3.6  Entwicklungsprognosen
Die Branche boomt, wird immer wieder verlautet.154 Sicher ist, dass die Anzahl der Titel auf 
dem Markt von 2008 zu 2009 stabil geblieben ist.155 Wenn man aber genauer hinschaut, hat 
diese Entwicklung seinen Preis. Gerade kleine und mittelgroße Entwicklungsstudios schlos-
sen und schließen derzeit mit beängstigender Frequenz ihre Pforten156. Der Druck, große Titel 
zu produzieren, ist stark gestiegen, vergleicht man die Auflagenhöhe und vor allem die Pro-
duktionskosten mit Spielen die zehn, zwanzig oder noch mehr Jahre zuvor produziert wurden, 
sieht man schnell, welche Dimensionen die Entwicklung eines digitalen Spieles eingenommen 
hat. Ganz große Titel kann man durchaus mit Hollywood Blockbustern gleichstellen.
Bei den Entwicklungskosten schlug der Titel „Grand Theft Auto 4“ (GTA 4) alle Rekorde. Pu-
blisher Rockstar gab an, 100 Millionen US-Dollar in die Entwicklungskosten157 des Spiels in-
vestiert zu haben, dies entspricht etwa der Summe eines Films der Herr der Ringe Triologie.158
Andererseits stellen Projekte dieser Größenordnung für kleinere Studios ein enormes Investi-
tionsrisiko dar. Es sind daher durchaus Tendenzen zu erkennen, die Veränderungen bei der 
Entwicklung der Spiele, geraden bei kleineren und mittelgroßen Studios, bewirken. Derzeitige 
Beobachtungen zeigen, dass es einen Trend zu Free-To-Play (auch F2P) Spielen spielen gibt. 
Diese werden in der Regel online angeboten und finanzieren sich über Werbung oder Ingame-
153 Vgl. Microsoft gründet Entwicklerstudio für Mobile Games [Elektronische Ressource].
154 Vgl. Neuer Rekordumsatz 2008 in der Spielebranche [Elektronische Ressource].
155 Vgl. Deutsche Spielebranche 2009 macht stabile Umsätze [Elektronische Ressource].
156 2010 mussten u.a. Radon Labs, Monte Cristo, Realtime Worlds, Silver Style und Playlogic Insolvenz anmel-
den.
157 Vgl. u.a. Studie zeigt: Entwicklungskosten von Spielen immer höher [Elektronische Ressource].
158 Vgl. Movie Budgets [Elektronische Ressource].
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Shops.159 Auch größere Studios setzten in den letzten Jahren vermehrt auf finanzielle Absiche-
rung. So werden vermehrt DLC's zu besonders erfolgreichen Titeln angeboten (z.B. Oblivion, 
Dragon Age).  Da diese zusätzlichen Inhalte auf einer bereits existierenden Basis aufsetzen, 
sind die Entwicklungskosten bedeutend geringer, so dass sich dabei auch Absatzzahlen rentie-
ren, die deutlich unter denen des Grundspiels liegen.160 
Bei den Konsolen setzten die Marktführer derzeit stark auf Interaktivität und 3D- Darstellung. 
Mit dem Playstation Move und dem Kinect für die Xbox haben die Entwickler dieser Plattfor-
men erkannt, dass das Konzept der Wii aufgegangen ist und wenden dieses nun auf ihre eige-
nen Systeme an. Es kann erwartet werden, dass sich diese Form der interaktiven Beteiligung 
neben den gängigen Spielen etablieren wird und weitere Entwicklungen werden (auch im 
Hinblick auf die nächste Konsolengeneration) folgen. So kann man gegenwärtig in Videos des 
neuen Handheld von Nintendo, dem 3Ds, sehen, wie Spielern das Spielen innerhalb einer 
dreidimensionalen Welt vorgegaukelt wird.161
Gerade für Jugendliche, welche in der Regel offen mit neuer Technologie umgehen und diese 
tendenziell eher reizvoll als erschreckend erleben, bieten diese Entwicklungen einen nicht zu 
unterschätzenden Sog.
159 Vgl. u.a. Kostenloser Ballerspaß: Für diese Ego-Shooter zahlen Sie kein Geld [Elektronische Ressource].
160 Vgl. Burtchen / Schmidt, Der DLC-Boom, in GameStar 07/2010, S. 88-92.
161 Vgl. u.a. Nintendo 3DS im Video [Elektronische Ressource].
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 4  Analyse des Angebotsmarktes digitaler Spiele
Einer der Schwerpunkte dieser Arbeit liegt darin, eine umfassende Datenerfassung der Titel 
des Jahres 2009 für den PC wie auch der gegenwärtig aktuellen und populären Konsolen zu 
erstellen, die Daten aufzunehmen und anschließend auszuwerten.
Insgesamt wurden 2.060 Titel erfasst, welche den Bedingungen, wie unter Kapitel 1 geschil-
dert wurde, entsprechen.
Die gewonnenen Daten wurden mit bereits existierenden verglichen (so wurde u.a. die Daten-
bank der Webseite http://www.vgchartz.com/ genutzt).
Eine weitere Selektion wurde zwischen den Titeln für Erwachsene, denen für Kinder und de-
nen für Jugendliche getroffen. Da sich diese Arbeit vornehmlich an Spielen für Jugendliche 
ausrichtet, wurde auf diesen Spieleanteil besonderes Augenmerk gelegt. Dabei war es eine be-
sondere Herausforderung, die Titel auszugrenzen, welche sich im speziellen an Kinder unter 
12 Jahren richten. (vgl. hierzu die Definition zu Jugendlichen unter Kapitel 2.1).
Alleine die Daten der USK zu erfassen und den Teil der Spiele auszuschließen, welche nur 
von Personen ab 18 Jahren erworben werden können, reichte diesbezüglich keinesfalls aus, 
denn so werden nur Spiele ausgegrenzt, die für erwachsene Personen gedacht sind. Auch kann 
man es sich nicht so einfach machen, alle Titel ohne Altersfreigabe oder ab 6 Jahren auszu-
schließen, nur weil diese vermeintlich für Kinder geeignet seien. Sehr viele Spiele ohne Al-
tersfreigabe oder ab sechs Jahren werden durchaus hauptsächlich von älteren Personen ge-
spielt,  da  die  Komplexität  dieser  Spiele  für  Benutzer  im Kindesalter  häufig  noch zu  an-
spruchsvoll oder einfach nicht zugänglich sind (in etwa bei Spielen, in denen es große Men-
gen an Texten gibt und die Kinder einfach noch nicht bzw. genügend lesen wie verstehen kön-
nen und so nicht erfassen können, worum es überhaupt geht). Als Beispiel seien in etwa die 
verschiedenen Management-Simulationen wie auch Sportspiele genannt.
Als sehr hilfreich bei der Eingrenzung der für Jugendlichen geeigneten Spiele, hat sich das 
Genre „Kinder-/Kreativ“ erwiesen, welches von der USK genutzt wird. Das Genre beinhaltet 
Spiele, die sich größtenteils an Kinder richten. Bei der Prüfung der Spiele, welche für Kinder, 
und nicht für Jugendliche konzipiert sind, wurde das Genre für Jugendliche ausgeschlossen.
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 4.1  Digitale Spiele nach Plattformen
Anhand  der  Zahlen  in  Abbildung  9 
kann man feststellen,  dass  neben dem 
PC vor allem Nintendos Konsolen, wel-
che als sehr familienfreundlich und für 
Casual-Gamer162 als  geeignet  gelten, 
einen  hohen  Anteil  an  neuen  Spielen 
für das Jahr 2009 aufweisen.
Zu beachten ist, dass die Konsolentitel 
zusammengenommen  schon  weit  über 
50% der erschienenen Titel ausmachen. 
Das Schlusslicht in dieser Betrachtung ist die nun inzwischen schon in die Jahre gekommene 
Playstation 2.
162 Casual-Gamer, auch Gelegenheitsspieler, ist ein Begriff der aus der Einteilung verschiedener Spielertypen 
hervorgegangen ist. Der Casual-Gamer ist ein Spielertyp, der eher einfache und kurzfristige Spiele spielt und 















Abbildung 9: Aufteilung der von der USK geprüften Titel  
nach Plattformen (2009)
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 4.2  Digitale Spiele nach Genres
Bei den Genres dominieren klar die Arcade-Spiele (497 Titel), obgleich nach Meinung des 
Autors, viele von diesen durchaus auch anderen Kategorien zugeordnet werden könnten. Die 
Denkspiele liegen in dieser Aufstellung mit deutlichem Abstand auf Platz zwei (296 Titel), 
den dritten Platz nehmen Spielesammlungen ein (194 Titel). Ganz abgeschlagen auf dem letz-







































Abbildung 10: Anzahl der Titel nach Genres der USK (2009)
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 4.3  Digitale Spiele nach Genres und Plattform
Genre PC Xbox 360 Wii PS3 PS2 DS PSP
Action-Adventure 13 17 24 23 11 14 13
Add-On 81 6 1 3 0 0 0
Arcade 97 45 143 60 27 91 34
Denkspiel 193163 4 18 2 0 73 6
Genremix 23 13 9 15 2 17 3
Gesellschaftsspiel 24 4 13 6 2 22 8
Jump n'Run 9 3 13 1 4 19 4
Kinder-/Kreativ 9 1 7 1 0 25 1
Klassisches Adventure 33 5 14 0 1 18 0
Livestyle 11 0 14 0 1 66 2
Management 14 1 0 0 0 3 0
Rollenspiel 29164 15 11 12 2 16 4
Shooter 32 18 4 15 0 3 4
Simulation 60 4165 9 2 0 18 1
Spielesammlung 139 11 9 6 12 12 5
Sportspiel 25 18 35 15 5 9166 14
Strategie 29 1 6 2 0 4 4
Gesamt 821 166 330 163 67 410 103
Nachfolgend finden sich Diagramme, in welchen die Genrehäufigkeit  der Titel  des Jahres 
2009 für die einzelnen Plattformen angegeben sind. Zu bemerken ist die fast  durchgängig 
hohe Anzahl an Arcadetiteln. Wie der Autor bereits angemerkt hat, ist dieses von der USK ge-
163 Aus dem Genre der Denkspiele wurden Titel wie „Grundschule Deutsch“ bei der Auflistung nicht berück-
sichtigt, da diese nach Aussage des Herstellers als Lernsoftware deklariert sind. Siehe hierzu auch auf der 
Homepage von Magnussoft.de [Elektronische Ressource] unter Highlights/Lernsoftware.
164 Der Eintrag der Zeitschrift SFT in der Datenbank der USK im Genre Rollenspiel sorgte für widersprüchliche 
Informationen. Als Extra zum Heft lag nach SFT 11/09 [Elektronische Ressource] das Spiel „Battle for Wes-
noth“ bei, welches am 16.09.2010 von der USK geprüft und als Strategiespiel klassifiziert wurde. Der Titel 
findet unter dem Eintrag SFT 11/09 in den erfassten Daten Berücksichtigung.
165 Es existieren zwei Einträge des Titels „Heroes over Europe“ vom Publisher „Ubisoft“ für die Xbox 360 im 
Genre Simulation, welche unterschiedliche Prüfnummern vorweisen. Beide Einträge wurden behalten ob-
gleich vom Autor angenommen wird, dass es sich dabei um den gleichen Titel handelt.
166 Im Genre der Sportspiele für den Nintendo DS gibt es Einträge für die Spiele „Fifa 10“ und „FifA 10“, beide 
vom gleichen Publisher „Electronic Arts“. Der Autor nimmt an, dass es sich hierbei um den gleichen Titel 
handelt. Recherchen auf der Webseite von Electronic Arts [Elektronische Ressource] haben keine Hinweise 
für die Existenz eines doppelten Fifa/FifA 10 für die Nintendo DS ergeben. Beide Bezeichnungen werden in 
den Prüfdaten berücksichtigt.
Tabelle 2: Genres der USK nach Plattformen (2009)
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wählte Genre etwas speziell  und die Spiele darin lassen sich,  unter einem etwas anderem 
Blickwinkel, spezifischer bestimmbaren Genres zuordnen.
PC
Auf keiner anderen Plattform gab es 2009 annähernd so viele Titel wie auf dem PC. Ganz klar 
dominierend ist das Genre der Denkspiele, gefolgt von Spielesammlungen. Auch häufig vor-
handen sind Arcadespiele, Add-Ons und Simulationen. Die Genres mit den wenigsten Titeln 
sind Kinder-/Kreativ und Jump 'n Run. Vergleicht man die reinen Zahlen der Genres des PC 
mit anderen Plattformen, dann bleibt festzuhalten, dass auch Genres, die nach erster Betrach-
tung eher in geringem Maße vertreten sind, zahlenmäßig dennoch meist die der anderen Platt-
formen deutlich übertreffen. Der PC ist die Plattform, für die eine große Anzahl an Minispie-
len existiert. Ebenso sollte man an Titel denken, die nicht aufgeführt sind. Als Gerät, welches 
nicht nur zum Spielen, sondern auch zum Entwickeln genutzt wird, verfügt der PC über viel-




































Abbildung 11: Genres der PC Spiele - 2009
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Xbox 360
Betrachtet man die Genres der Xbox, so erkennt man anhand der Einteilung das, wie bei allen 
Konsolen, die Kategorie der Arcadespiele das bei weitem am häufigsten auftretende Genre ist. 
Interessant sind vor allen aber die Plätze zwei bis vier. Shooter und Sportspiele teilen sich den 
zweiten  Rang  während  die  Action-Adventures  den  vierten  Platz  einnehmen.  2009  sehr 
schwach vertreten sind auf der Xbox Spiele aus den Genres Strategie, Management und Kin-
der-/Kreativ. Spiele aus dem Genre „Livestyle“ fehlen vollständig. Anhand dieser Erfassung 
kann die Annahme getroffen werden, dass die Xbox eher für schnelle und härtere Unterhal-
tung steht, als für Spielen im familiären Kreis oder Unterhaltung für die kleinsten. Diese An-
nahme wird noch gestützt, wenn man die Alterskennzeichnungen der Spiele für die Xbox be-




































Abbildung 12: Genres der Xbox 360 - 2009
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Wii
Der unbestreitbar große Anteil an Arcadetiteln zu denen sehr viele Musik-, Sport-167 und Un-
terhaltungsspiele zählen macht die Wii zu einer Konsole, die für leichte Unterhaltung, ein 
Spiel zwischendurch sowie Freizeitgestaltung mit Freunden und Familie steht. Dies soll aller-
dings nicht bedeuten, dass die Wii eine reine Plattform für Gelegenheitsspieler ist und der 
Hardcore-Gamer davon ausgeschlossen bleibt. Es gibt ebenso Spiele bei denen der Einstieg 
Zeit und Mühe braucht um sich einzuarbeiten und nicht nach wenigen Minuten beendet ist. 
Dennoch bleibt festzuhalten, dass sich die Wii tendenziell eher den genannten Gelegenheitss-
pielern widmet und eine große Anzahl an Titeln für diese vorweisen kann. Neben den Arcade-
titeln gibt es auch viele Sportspiele, welche sich der besonderen Steuerung der Wii bedienen. 
Aus dem Bereich der Managementspiele ist kein einziger Titel für die Konsole zu finden, bei 
den Add-Ons gibt es nur ein einziges Spiel aus dem Jahr 2009.
167 Es wurden bei der Einteilung der Genres viele Titel, die sportliche Aktivitäten spielerisch darstellen zu den 




































Abbildung 13: Genres der Nintendo Wii - 2009
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Playstation 3
Auch bei der PS3 sind die Arcadetitel das am häufigsten vertretene Genre. Diesen folgen Ac-
tion-Adventure sowie gleichauf der Genremix, Sportspiele und Shooter. Gruppen ohne Titel 
sind Management, Livestyle und das klassische Adventure und auch Spiele aus den Genres 
Kinder-/Kreativ wie Jump 'n Run sind nur mit einem Titel vertreten. Diese Betrachtung legt 
nahe, dass die Spiele der Playstation 3 eher einen jugendlichen und erwachsenen Benutzer-
kreis ansprechen sollen, als Kinder, denn obgleich es bei Arcadetiteln durchaus Spiele für Fa-
milienunterhaltung gibt sind die hohen Anteile von Action-Adventures und Shootern ein Zei-




































Abbildung 14: Genres der Playstation 3 - 2009
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Playstation 2
Man merkt der PS2 schon deutlich ihr Alter an, denn im Vergleich zu den anderen Konsolen 
ist die Titelanzahl im Jahr 2009 verhältnismäßig gering ausgefallen. Wie bei allen Konsolen 
dominieren die Arcadetitel, während eine Vielzahl an Genres überhaupt nicht mehr vertreten 





































Abbildung 15: Genres der Playstation 2 - 2009
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Nintendo DS
Neben den Arcadetiteln weißt der Handheld auch eine große Anzahl an Denkspielen und Li-
vestyle-Titeln vor. Betrachtet man die Spiele des Genres „Livestyle“ genauer, so finden sich 
dort sehr viele Namen, die auf den ersten Blick wie Spiele wirken, die für Mädchen konzipiert 
wurden. Tatsächlich weisen Begriffe wie „Haarstudio“,  „Topmodel“ und „Powershopping“ 
eher auf einen angestrebten weiblichen Nutzerkreis hin. Doch bietet der DS mit seiner großen 
Anzahl an Titeln für beiderlei Geschlecht Spiele in Menge wie Qualität an. Obgleich sehr vie-
le  Spiele  eher  leichte  Unterhaltung mit  unproblematischem Einstieg bereit  stellen,  gibt  es 
doch auch solche, die höhere Komplexität mit sich bringen und eher den Hardcore-Gamer an-
sprechen. Der DS ist, als am meisten verkaufte Konsole 2009 eine Plattform, die fast jeden 
Spielertyp mit Unterhaltung versorgen kann. Lediglich für Spieler, die nach reiner Erwachse-




































Abbildung 16: Genres des Nintendo DS - 2009
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Playstation Portable
Wie alle anderen Konsolen auch führen bei der PSP die Arcadetitel nach Titelmenge die Gen-
res an. Sportspiele und Action-Adventures belegen die Plätze 2 und 3. Nicht vertreten sind 
Management, klassische Adventures und Add-Ons. Im Vergleich zum Nintendo DS ist die 
weitaus geringere Titelauswahl auffällig. Anhand der Genres lässt sich nur schwer erkennen, 
wer die favorisierte Nutzergruppe der PSP sein kann. Man kann allerdings vermuten, dass 
durch den erhöhten Anteil an Sportspielen und Action-Adventures eher ein etwas älteres Kli-




































Abbildung 17: Genres der Playstation Portable - 2009
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 4.4  Digitale Spiele nach Altersfreigabe
Bei  der  Altersfreigabe  ist  klar  zu  erkennen,  dass  die 
Masse  der  Titel  für  Jugendliche  nach  dem Bundesju-
gendschutzgesetz nutzbar ist. Weit über 50% der Spiele 
erhielten keine Alterskennzeichnung (1229 Titel).
Die geringste  Anzahl  der  geprüften Titel  nach Alters-
kennzeichnung (135 Titel) ist nur für volljährige Perso-
nen zugelassen. Der Anteil der Spiele, die ab 16 Jahren 
gespielt werden dürfen, ist eher gering (142 Titel).
Betrachtet man die Anzahl der geprüften Titel prozentu-
al, so kann festgehalten werden, dass 93,45% dieser von 
Jugendlichen die 16 Jahre und älter sind, genutzt werden können. Bei den Jugendlichen ab 12 











Abbildung 18: Anzahl der Spiele nach 
Altersfreigabe (2009)
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 4.5  Digitale Spiele nach Altersfreigabe und Plattform
Anhand Abbildung 19 kann klar erkannt werden, dass der überwiegende Teil der Spiele, wel-
che im Jahr 2009 von der USK geprüft wurden, unter Berücksichtigung der Plattformen bei 
Spielen „Ohne Alterseinschränkung“ liegen. Betrachtet man die einzelnen Plattformen genau-
er, so kann festgestellt werden, dass der Anteil der Titel „Ohne Alterseinschränkung“ beim PC 
sowie Nintendo's Wii und DS besonders hoch ist, während die Konkurrenzprodukte von Sony 
oder Microsoft eher ein ausgeglichenes Bild bei der Alterseinstufung der Spiele zeigen. An-
hand dieser Betrachtung kann man vermuten, dass die Plattformen unterschiedliche Nutzer-
gruppen ansprechen sollen. Während auf der Wii und dem DS fast keine reinen Erwachsenen-
titel (Spiele ohne Jugendfreigabe) erschienen sind, weisen sowohl Xbox 360 wie auch PS3 
einen überdurchschnittlich hohen Anteil an Spielen auf, welchen nur von Erwachsenen konsu-
miert werden sollten. Demzufolge können die Annahmen, welche bereits bei der Verteilung 
der Genres getroffen wurden, hier noch gefestigt werden. Das soll aber nicht bedeuten, dass 
die Xbox 360 und die PS3 reine Spielgeräte für Erwachsene sind und die anderen Konsolen 
reine Kinder- bzw. Jugendspieleplattformen. Auch in den anderen Altersstufen existieren Ti-
tel, welche jede Nutzergruppe ansprechen können. Spiele mit niedrigerer Altersfreigabe wer-
den auch von älteren Personen in großem Umfang genutzt. Die Altersfreigabe grenzt nur den 
Nutzwert für jüngere Personen ein. Bibliotheken die Konsolenspiele in ihr Sortiment aufneh-
men, sollten daher daran denken, dass sie durch die Wahl einer oder mehrerer Plattformen 
auch an die Titel und deren Menge (aber auch Qualität) gebunden sind, die auf dem Markt 
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Abbildung 19: Altersfreigabe nach Plattformen – absolute Werte (2009)
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Abbildung 20: Altersfreigabe nach Plattformen - relative Werte (2009)
Bei der Betrachtung der Daten in Abbildung 20 kann man den Bezug von Titeln der einzelnen 
Plattformen zu bestimmten Altersbeschränkungen in Relation zu den übrigen Geräten erken-
nen. Während die Xbox 360 und die Playstation 3 klar bei den Altersbeschränkungen „ohne 
Jugendfreigabe“ und „Ab 16 Jahren“ dominieren, verlieren sie bei niedrigeren Altersbeschrän-
kungen an Boden. Hier liegt wiederum die große Stärke von Wii und vor allem dem DS. Die 
PSP hat ihren Schwerpunkt bei Spielen ab 16 Jahren, die Playstation 2 ist im Bereich ab 6 
Jahren und ab 12 Jahren nahezu gleich stark vertreten. Der PC wiederum, in dieser Betrach-
tung die ausgeglichenste Plattformen, dominiert in jeder Altersgruppe.
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Plattformen nach Altersfreigabe – Einzelbetrachtung
Für den PC erschienen im Jahr 2009 größtenteils 
Titel  ohne  Altersbeschränkung.  Dies  liegt  u.a. 
auch am hohen Anteil der Denkspiele (wie Abb. 
21 zeigt).  Durch die  Menge der Titel  sind,  im 
Vergleich zu den anderen Plattformen, in jeder 
Stufe der Altersfreigabe viele Spiele zu finden. 
So ist es nicht verwunderlich, dass der PC von 
allen  Generationen  als  Spieleplattform genutzt 
wird.
Die  Spiele  der  Xbox 360 sind  die  am ausgegli-
chensten,  wenn man die Titelverteilung nach der 
Altersfreigabe betrachtet. Zwar führen Spiele ohne 
Altersbeschränkung knapp, doch auch Titel ab 12 
Jahren bzw. ohne Jugendfreigabe sind annähernd 
so stark vertreten. Die Xbox setzt nach dieser Be-
trachtung mehr auf Unterhaltung für Erwachsene 
und  ältere  Jugendliche  als  alle  anderen  Plattfor-
men.
Eindeutig  dominierend  bei  der  Wii  sind  Spiele 
ohne Altersbeschränkung. Danach folgen Hand in 
Hand Spiele ab 6 und Spiele ab 12 Jahren, wäh-
rend erwachsenere Unterhaltung eher eine Ausnah-
meerscheinung bleibt. Wenn man von einer Famili-
enkonsole sprechen will, dann ist die Wii nach die-










Abbildung 23: Altersfreigabe der Spiele für  











Abbildung 22: Altersfreigabe der Spiele für die  











Abbildung 21: Altersfreigabe der Spiele für den  
PC - 2009
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Ganz ähnlich wie bei der Xbox 360 gestaltet sich 
auch die  Einteilung der  Altersfreigabe der  Spiele 
für die PS3. Etwa ein Drittel der Titel hat keine Al-
tersbeschränkung,  doch auch die weiteren Alters-
gruppen sind recht ausgeglichen vertreten. Im Ver-
gleich  zu  den anderen  Plattformen setzt  die  PS3 
verstärkt  auf  die  Unterhaltung  von  Erwachsenen 
und älteren Jugendlichen.
Das Vorgängermodell der PS3 weißt die geringste 
Anzahl an Titeln vor. Stark vertreten sind Spiele 
ohne Altersbeschränkung sowie Titel ab 6 und 12 
Jahren. Spiele für ältere Jugendliche und Erwach-























Abbildung 25: Altersfreigabe der Spiele für  
die PS2 - 2009
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Nintendos Handheld DS hat den höchsten Anteil an 
Spielen ohne Altersbeschränkung vorzuweisen. Dies 
kann auf den hohen Anteil von Titeln aus den Genres 
„Denkspiel“ und „Livestyle“ (aber auch den Arcadeti-
teln) zurückgeführt werden. Ebenso ist der Anteil der 
Spiele ab 6 Jahren noch verhältnismäßig groß, doch 
Spiele  ab 16 Jahren bzw. ohne Jugendfreigabe sind 
Exoten.
Die PSP steht in klarem Kontrast zu Nintendos 
DS, wenn man die Titel nach Altersfreigabe be-
trachtet. Hier zeigt sich, dass zwar Titel ohne Al-
tersbeschränkung  die  größte  Gruppe bilden,  je-
doch auch die anderen Gruppen (bis auf ohne Ju-
gendfreigabe) gut vertreten sind. Das macht den 
Handheld als Spielgerät auch für Nutzer attraktiv, 






















Abbildung 26: Altersfreigabe der Spiele für  
DS - 2009
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 4.6  Digitale Spiele nach Plattform und Genre - für Jugendliche geeignet
Genre PC Xbox 360 Wii PS3 PS2 DS PSP
Action-Adventure 11 11 22 16 10 14 11
Add-On 76 2 1 1 0 0 0
Arcade 96 43 141 57 27 91 34
Denkspiel 193 4 18 2 0 73 6
Genremix 16 7 9 7 2 16 2
Gesellschaftsspiel 24 4 13 6 2 22 8
Jump n'Run 9 3 13 1 4 19 4
Klassisches Adventure 33 5 14 0 1 18 0
Livestyle 11 0 14 0 1 66 2
Management 14 1 0 0 0 3 0
Rollenspiel 27 13 11 10 2 16 4
Shooter 11 7 2 8 0 1 2
Simulation 60 4 9 2 0 18 1
Spielesammlung 126 8 9 5 11 12 5
Sportspiel 25 17 35 14 5 9 14
Strategie 27 1 6 2 0 4 4
Gesamt 759 130 317 131 65 382 97
Um die erfassenden Titel auf die Nutzergruppe der Jugendlichen einzuschränken, wurden in 
dieser Tabelle Titel des Genres „Kinder-/Kreativ“ nicht berücksichtigt. Der Autor weist darauf 
hin, dass ebenso in anderen Genres Titel existieren können, die eher für Kinder als für Jugend-
liche konzipiert sind, jedoch lässt der Umfang der Daten eine genaue Untersuchung innerhalb 
dieser Arbeit nicht zu. Ebenso nicht in der Tabelle enthalten sind Spiele, welche das Prüfsiegel 
„ohne Altersfreigabe“ tragen. Die Anzahl der potentiellen Titel  verringert  sich nach dieser 
Einschränkung von 2060 auf 1881.
Tabelle 3: Titel der Plattformen nach Genres der USK für Jugendliche (2009)
Analyse des Angebotsmarktes digitaler Spiele 66
Nach Abbildung 28 eignen sich die im Jahr 2009 erschienenen Titel der PS2 fast völlig für ju-
gendliche Nutzer. Lediglich 3% der Titel entfallen durch die vorgenommenen Einschränkun-
gen. Auf den Plätzen 2 und 3 folgen Wii und PSP, während PS3 und Xbox 360 recht deutlich 
mit Abständen von über 10% auf den letzten beiden Plätzen liegen, bedingt durch den hohen 
Anteil an Titeln für Erwachsene. Es soll an dieser Stelle angemerkt werden, dass selbst die 
Xbox 360 mit „nur“ 78% an potentiell interessanten Spielen für die Zielgruppe durchaus eine 
hohe Zugänglichkeit bietet. Zudem sollte die Anzahl der erschienenen Titel nicht außer Acht 
gelassen werden, denn obwohl die PS2 nach dieser Abbildung die besten Werte erzielt, ist sie 
dennoch eine Konsole der letzten Generation und wird mit dementsprechend wenigen Neuer-
scheinungen bedacht (siehe Abb. 9).



















Abbildung 28: Prozentuale Verteilung von Spielen für Jugendliche (2009)
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 4.7  Genres nach Alterskennzeichnung der USK
Betrachtet man die Genres, welche von der USK vergeben wurden in Beziehung mit der Al-
tersfreigabe, so lassen sich mehr oder minder starke Tendenzen für die Eignung dieser für die 
Jugendliche Zielgruppe erkennen. Vollkommen ohne einschränkende Kennzeichnung sind die 
Genres „Livestyle“ wie auch „Kinder-/Kreativ“ für alle Altersschichten zugänglich. Auch die 
Denkspiele und Gesellschaftsspiele, wie auch sehr viele der Management- und Sportspiele so-
wie der größte Teil der Add-Ons168 hat keinerlei Einschränkungen bezüglich des Alters erfah-
ren. Im Mittelfeld dieser Betrachtung liegen Spiele, deren Anteil „ab 6“ bzw. „ab 12“ eine so-
lide Menge ausmachen. Die Arcadespiele weisen auch noch einen hohen Anteil  an Titeln 
(62%) ohne Altersbeschränkung auf, doch hat auch der Anteil ab 6 / ab 12 Jahren stark zuge-
168 Add-Ons sind allerdings keine eigenständige Spiele. Zu beachten ist bei diesen auch der recht hohe Anteil der 



































































































Abbildung 29: Genres nach Alterseinteilung der USK (2009)
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nommen. Im Gegensatz dazu sind bei den Simulationen sogar noch mehr Titel ohne Altersbe-
schränkung zu sehen (72%), jedoch ist hier ein erhöhtes Aufkommen von Titeln ab 12 und ab 
16 Jahren zu verzeichnen. Im Genre der Spielesammlungen169 sind die Alterskennzeichnungen 
recht ausgeglichen, während beim Jump n'Run ein großer Teil der Titel ab 6 Jahren zugäng-
lich ist. Die klassischen Adventures weisen einen großen Teil von Spielen ab 6 und 12 Jahren 
vor, Titel ohne Altersbeschränkung sind hier nicht mehr die vorherrschende Klasse. Die meis-
ten Titel der Strategie- und Rollenspiele sind in der Klasse ab 12 Jahren zu finden. Beim Gen-
remix sind die Titel ab 12 und ohne Jugendfreigabe dominierend, betrachtet man die Action-
Adventures,  blickt  man auf  recht ausgeglichene Verhältnisse.  Bei  den Shootern kann man 
nach dieser Betrachtung von einem Genre sprechen, das vornehmlich älteren Jugendlichen 
und Erwachsenen vorbehalten ist (95% der Titel haben eine Altersbeschränkung von 16 bzw. 
ohne Jugendfreigabe). Hier findet sich kein einziger Titel ohne Altersbeschränkung.
169 Im eigentlichen Sinne kein Genre sondern die Zusammenstellung mehrere einzelner Titel, dessen Alterskenn-
zeichnung sich nach den Titeln mit der höchsten Einstufung richtet. In der Regel sind Titel, die zu Spiele-
sammlungen gehören, bereits zuvor von der USK als einzelnes Spiel geprüft wurden.
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 4.8  Beliebteste Spiele 2009
Im folgenden sollen die meist verkauften (und demzufolge anzunehmend beliebtesten), wie 
auch die von der Fachwelt am meisten gelobten Spiele des Jahres 2009 vorgestellt werden. 
Dabei werden alle Plattformen (mit Ausnahme der Playstation 2) berücksichtigt, welche auch 
bei der Datenerfassung Verwendung fanden. Als Prüfinstrumente wurden die Webseiten von 





Erschienen Genre (USK) Freigabe 
(USK)
1 Die Sims 3 86 27 04.06.2009 Simulation, zivil 6
2 Call Of Duty:
Modern Warfare 2 (dt.)
86 20 10.11.2009 Shooter, Ego 18
3 Anno 1404 90 27 26.06.2009 Strategie,
Aufbau
6
4 World Of WarCraft: Wrath Of 
The Lich King175
91 22 13.11.2008 Add-On 12
5 Fussball Manager 10 85 22 29.10.2009 Management 0
6 Counter Strike: Source -176 - 01.11.2005 Shooter, 
Online/LAN
16
7 Empire: Total War 90 25 04.03.2009 Strategie,
Militärisch
12
8 Grand Theft Auto IV 90 17 03.12.2008 Genremix 18
9 Risen 83 26 02.10.2009 Rollenspiel,
actionorientiert
12
10 Die Sims 3: Reiseabenteuer 84 14 19.11.2009 Add-On 6
170 Siehe: GamesMarkt – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. GamesMarkt unterscheidet bei den PC-
Titeln zwischen „bis 28 Euro“ und „über 28 Euro“. So können z.B. Budget-Titel, Casualgames und Add-Ons 
in einer anderen Tabelle aufgeführt sein.
171 Siehe: Critify.de – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
172 Der Autor nutzte die Daten der Webseiten http://www.mediabiz.de/games/news (Gamesmarkt) und 
http://critify.de/ um die Tabellen von 4 bis 16 zu erstellen. Für die Erfassung der Verkaufsränge der Spiele hat 
sich der Autor für ein Probeabonement bei GamesMarkt eingetragen, da die Daten zum gegenwärtigen Zeit-
punkt nicht offen zugänglich waren.
173 In manchen Fällen werden in den Datenbanken unterschiedliche Sonderzeichen verwendet oder weggelassen.
174 Die Bewertung wird durch Erfassung von Einzelbewertungen verschiedener Webseiten und Zeitschriften er-
fasst. Daraus wird ein Durchschnittswert gebildet. Dieser wird auf einer Skala von 0 bis 100 Punkten angege-
ben wobei 0 das niedrigste und 100 das höchste zu erreichende Ergebnis ist. Es werden Bewertungen der 
deutssprachigen Presse zusammen gefasst.
175 Bei der Aufzählung der Jahrescharts von GamesMarkt lag dieser Titel sowohl auf Platz 4 wie auch auf Platz 
8. Aus diesem Grund wird der Eintrag auf Platz 8 ignoriert und der nächstfolgende Titel rückt einen Platz 
nach oben.
176 Kein Eintrag in der Datenbank vorhanden.
Tabelle 4: Meistverkaufte Spiele 2009 (über 28 €) – PC
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Bei den meistverkauften Spielen ab 28 € finden sich Vertreter aller Altersbeschränkungen und 
verschiedener Genres. Beachtlich ist, dass es mit „Counter Strike: Source“ ein Titel aus dem 





Erschienen Genre (USK) Freigabe 
(USK)
1 World of Warcraft - - 11.02.2005 Rollenspiel,
Online
12
2 Landwirtschafts-Simulator 2009 57 7 30.03.2009 Simulation, zivil 0
3 World Of WarCraft: The Bur-
ning Crusade177
90 15 16.01.2007 Rollenspiel,
Online
12
4 Call Of Duty 2 - - 31.10.2005 Shooter, Ego 18
5 Age Of Empires - Collector's 
Edition178
- - [2006] Strategie,
militärisch
12
6 Star Wars: Battlefront 2 - - 27.10.2005 Shooter,
3rd-Person
16
7 Bioshock 91 24 24.08.2007 Genremix 18
8 Counter-Strike 1: Anthology - - 06.10.2005 Shooter,
3rd-Person
18
9 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl
84 22 23.03.2007 Shooter, Ego 18
10 Zoo Tycoon - Complete 
Edition / Collection
- - [2003] Management 0
Spiele unter 28 € werden anhand Tabelle 5 klar von Add-Ons (wie für World of Warcraft) so-
wie vielen ehemaligen Bestsellern (man betrachte die Erscheinungsdaten) dominiert. Einen 
Überraschungserfolg landet auch (nach Meinung des Autors) der Landwirtschafts-Simulator 
2009, welcher von der Presse eher mäßige Kritiken erhielt, aber bei den Kunden großer Be-
liebtheit erfreut. Berücksichtigt werden sollte auch, dass gleich vier Titel ohne Jugendfreigabe 
unter den meistverkauften Spielen bis 28 € zu finden sind.
177 Der Titel wurde von der USK als „Rollenspiel, Online“ eingeteilt. Hinzuzufügen ist, dass es sich dabei auch 
um ein Add-On zum Basisspiels „World of Warcraft“ handelt.
178 Die Sammlung enthält Age of Empires 1 und 2 sowie 2 Add-Ons.
Tabelle 5: Meistverkaufte Spiele 2009 (bis 28 €) – PC








1 92 Dragon Age: Origins 21 14 Rollenspiel,
rundenbasiert
18
2 90 Anno 1404 27 3 Strategie, Aufbau 6
2 90 Empire: Total War 25 7 Strategie, Militärisch 12
4 89 Street Fighter IV 14 - Arcade, Beat'em Up 12
4 89 Eve Online: Apocrypha180 4 - Rollenspiel, Online 12
4 89 Die Sims 3 27 1 Simulation, zivil 6
4 89  Batman: Arkham Asylum 17 - Action-Adventure 16
8 88 Call Of Duty: Modern Warfare 2 20 2 Shooter, Ego 18
8 88 Pflanzen gegen Zombies181 10 - Strategie, militärisch 6
10 87 The Secret of Monkey Island:
Special Edition
11 - Klassisches Adventure 12
10 87 The Book of the Unwritten Tales 24 - Klassisches Adventure 12
10 87 Burnout Paradise: The Ultimate 
Box
20 - Arcade, Racer 12
10 87 Braid 7 - Jump 'n Run 0
In der Presse wurden vielfältige Genres und Spiele aller Altersbeschränkungen gelobt. Die 
meisten Titel hatten dabei eine Altersbeschränkung ab 12 Jahren (5 Titel). Die drei meistver-
kauften Titel befinden sich ebenso unter den am besten bewerteten Spielen.
179 Der Verkaufsrang für das Jahr 2009 wurde über die Datenbank von GamesMarkt ermittelt. Er bezieht sich in 
Tabelle 8 auf die meistverkauften Spiele des PC ab 28 Euro.
180 Der Titel ist eine umfangreiche und kostenfreie Erweiterung für das Basisspiel „Eve Online“.
181 Das Spiel (auch Plants vs. Zombies) wurde erst Mitte 2010 von der USK getestet und wurde zuvor als Onli-
ne-Spiel angeboten. Der Entwickler PopCap tritt auch als Publisher auf.
Tabelle 6: Spiele mit der höchsten Durchschnittsbewertung 2009 – PC





Erschienen Genre (USK) Freigabe 
(USK)
1 Fifa 10 89 20 01.10.2009 Sportspiel 0
2 Call Of Duty:
Modern Warfare 2 (dt.) 
88 24 10.11.2009 Shooter, Ego 18
3 Assassin's Creed II 88 23 19.11.2009 Action-
Adventure
16
4 Halo 3: ODST182 82 26 22.09.2009 Shooter, Ego 18
5 Resident Evil 5 89 25 13.03.2009 Action-
Adventure
18
6 Grand Theft Auto:
Episodes From Liberty City183
92 11 29.10.2009 Spielesammlung 18
7 Need For Speed: Shift 84 25 17.09.2009 Arcade, Racer 6
8 Assassin's Creed 86 36 15.11.2007 Action-
Adventure
16
9 Halo 3 89 33 26.09.2007 Shooter, Ego 18
10 Grand Theft Auto IV 96 34 29.04.2008 Genremix 18
Mit sechs Titeln ohne Jugendfreigabe und nur zwei Titeln für unter 16 jährige festigt die Xbox 
360 ihren Ruf als Plattform für Erwachsenenunterhaltung. Als Genres sind vor allem Ego-
Shooter (3 Titel) und Action-Adventures (3 Titel) gefragt. Beachtenswert ist auch, dass die 
ersten drei Plätze der Verkaufscharts  von Titeln eingenommen werden, die erst  im letzten 
Quartal des Jahres 2009 (wie auch weitere) veröffentlicht wurden.
182 ODST steht für „Orbital Drop Shock Troopers“.
183 Die Sammlung beinhaltet die beiden Add-Ons „The Lost and Damned“ und „The Ballad of Gay Tony“ für 
das Basisspiel „Grand Theft Auto IV“.
Tabelle 7: Meistverkaufte Spiele 2009 – Xbox 360








1 93 Grand Theft Auto 4:
The Lost and Damned 185
22 6 Spielesammlung 18
1 93  Fallout 3: Game of the Year Edition 5 - Rollenspiel,
rundenbasiert
18
3 92 Grand Theft Auto 4: The Ballad of 
Gay Tony186
16 6 Spielesammlung 18
3 92 Grand Theft Auto:
Episodes From Liberty City
11 6 Spielesammlung 18
5 91 Rocket Riot 5 - Arcade, Shoot'em Up 6
6 90 Forza Motorsport 3 25 - Arcade, Racer 0
6 90 Trials HD187 10 - - -
8 89  Street Fighter IV 20 - Arcade, Beat'em Up 12
8 89  Batman: Arkham Asylum 19 - Action-Adventure 16
8 89 Fifa 10 20 1 Sportspiel 0
8 89 Dragon Age: Origins 21 - Rollenspiel,
actionorientiert
18
8 89 Resident Evil 5 25 5 Action-
Adventure
18
In der Presse dominierten die Zusatzinhalte zu Grand Theft Auto 4 die Kritiken deutlich. Ob-
gleich die einzelnen Episoden nur als Download-Variante zur Verfügung stehen, wurden sie 
umfangreich besprochen und bewertet. Ebenso beachtenswert ist, dass sechs der am besten 
bewerteten Spiele 2009 für die Xbox 360 allesamt keine Jugendfreigabe erhalten haben.
184 Hierbei wurden nur die Titel von Platz 1 bis 10 der Verkaufscharts berücksichtigt, da keine Angaben zu Titel 
ab Platz 11 zur Verfügung standen.
185 Grand Theft Auto 4: The Lost and Damned erschien zusammen mit dem Add-On „The Ballad of Gay Tony“ 
in der Sammlung „Grand Theft Auto: Episodes From Liberty City“. Der Titel kann einzeln über den Micro-
soft Store heruntergeladen werden.
186 Grand Theft Auto 4: The Ballad of Gay Tony erschien zusammen mit dem Add-On „The Lost and Damned“ 
in der Sammlung „Grand Theft Auto: Episodes From Liberty City“. Der Titel kann einzeln über den Micro-
soft Store heruntergeladen werden.
187 Der Titel ist nur Online zu beziehen und wurde bisher nicht von der USK geprüft.
Tabelle 8: Spiele mit der höchsten Durchschnittsbewertung 2009 – Xbox 360





Erschienen Genre (USK) Freigabe 
(USK)
1 Wii Sports Resort 82 27 24.07.2009 Sportspiel 6
2 Mario Kart Wii 88 33 11.04.2008 Arcade,
Geschicklichkeit
0
3 New Super Mario Bros. Wii 92 28 20.11.2009 Jump'n Run 0
4 Wii Fit 82 25 25.04.2008 Livestyle 0
5 Wii Fit Plus 82 13 [2009]188 Livestyle 0
6 Mario & Sonic bei den Olympi-
schen Winterspielen
77 24 16.10.2009 Sportspiel 0
7 Wii Fit Plus inkl. Balance Board
189
- - - Livestyle 0
8 Mario Party 8 75 19 21.06.2007 Gesellschafts-
spiel
6
9 EA Sports Active - Personal 
Trainer
81 15 20.05.2009 Sportspiel 0
10 Animal Crossing:
Let's Go To The City
77 21 05.12.2008 Simulation, zivil 0
Nur zwei Titel für die Wii haben 2009 eine Altersbeschränkung, und auch nur ab 6 Jahren. 
Nach den beliebtesten Titeln der Nutzer schlussfolgernd wird Nintendos Plattform vornehm-
lich für Sportspiele und Programme sowie Titel mit unbedenklicher Unterhaltung für jedwede 
Generation genutzt und bestätigt so wieder einmal ihren Ruf als Familienkonsole.
188 Quellen wie Gamepro und Computerbild-Spiele verweisen auf das 4. Quartal 2009.
189 Wie der Titel Wii Fit Plus zu behandeln, nur mit zusätzlicher Hardware ausgestattet.
Tabelle 9: Meistverkaufte Spiele 2009 – Wii








1 92 Metroid Prime Trilogy 27 - Action-Adventure 16
1 92 New Super Mario Bros. Wii 28 3 Jump'n Run 0
3 91 Rock Band 2 10 - Arcade, Musik 0
4 90 LostWinds: Winter of the Melodias 8 - Jump 'n Run 0
5 87 Tiger Woods PGA Tour 10 18 - Sportspiel 0
5 87 LIT 4 - Genremix 16
5 87 The Beatles: Rock Band 14 - Arcade, Musik 0
8 86 Guitar Hero 5 14 - Arcade, Musik 0
9 85 Dead Space: Extraction 24 - Shooter, Ego 18
9 85 Anno: Erschaffe eine neue Welt 29 - Strategie, Aufbau 0
9 85 Pikmin 2 12 - Denkspiel 0
9 85 NyxQuest: Kindred Spirits191 8 - - -
Im Gegensatz zu den Kunden wurden die Livestyle-Titel von der Fachpresse nicht so hoch be-
wertet wie von ersteren. Dies zeigt aber auch, dass die Wii ihre Stärken ebenso in anderen 
Genres entfalten kann. Dies zeigen u.a. die hoch bewerteten Titel ab 16 Jahren bzw. ohne Al-
tersfreigabe.
190 Hierbei wurden nur die Titel von Platz 1 bis 10 der Verkaufscharts berücksichtigt, da keine Angaben zu Titel 
ab Platz 11 zur Verfügung standen.
191 Der Titel ist nur Online zu beziehen und wurde bisher nicht von der USK geprüft.
Tabelle 10: Spiele mit der höchsten Durchschnittsbewertung 2009 – Wii





Erschienen Genre (USK) Freigabe 
(USK)
1 FIFA 10 88 21 01.10.2009 Sportspiel 0
2 Call Of Duty:
Modern Warfare 2 (dt.)
91 19 10.11.2009 Shooter, Ego 18
3 Assassin's Creed II 89 24 19.11.2009 Action-
Adventure
16
4 Need For Speed: Shift 85 25 17.09.2009 Arcade, Racer 6
5 Resident Evil 5 89 26 13.03.2009 Action-
Adventure
18
6 Uncharted 2: Among Thieves192 94 31 16.10.2009 Action-
Adventure
16
7 Pro Evolution Soccer 2010 85 24 22.10.2009 Sportspiel 0
8 Tekken 6 83 27 29.10.2009 Arcade,
Beat'em Up
16
9 Assassin's Creed 87 19 15.11.2007 Action-
Adventure
16
10 Gran Turismo 5 Prologue 81 31 28.03.2008 Arcade, Racer 0
Bei den meistverkauften Spielen zeichnet sich ab, dass ein besonders wichtiges Kriterium bei 
Spielen der Playstation 3 die Aktualität ist. Die acht meistverkauften Titel sind alle im Jahr 
2009 erschienen, sechs davon sogar erst im vierten Quartal.193 Besonders beliebt sind Action-
Adventure (4 Titel). Von der Altersbeschränkung tendiert die PS3 nach Tabelle 11 eher zu ei-
nem älteren jugendlichen / jungen erwachsenen Publikum.
192 Der Titel wird im deutschen Raum auch als „Uncharted 2: Unter Dieben“ bezeichnet.
193 Hierbei können Vermutungen zur Marketing-Strategie von Sony und dem Weihnachtsgeschäft angestellt wer-
den.
Tabelle 11: Meistverkaufte Spiele 2009 – PS3








1 94 Uncharted 2: Among Thieves 31 6 Action-
Adventure
16
2 93 Braid195 9 - - -
3 92 Fallout 3: Game of the Year Edition 4 - Rollenspiel,
rundenbasiert
18
4 91 Call Of Duty:
Modern Warfare 2 (dt.)
19 2 Shooter, Ego 18
5 90 Batman: Arkham Asylum 20 - Action-Adventure 16
5 90 Killzone 2 32 - Shooter, Ego 18
5 90  Street Fighter IV 29 - Arcade, Beat'em Up 12
8 89 Rock Band 2 11 - Arcade, Musik 0
8 89 Assassin's Creed II 24 3 Action-
Adventure
16
8 89 Resident Evil 5 26 5 Action-
Adventure
18
8 89 Ratchet & Clank: A Crack in Time 26 - Action-
Adventure
12
8 89 Demon's Souls 24 - Rollenspiel,
actionorientiert
16
Unter den am besten bewerteten Titeln finden sich tendenziell actionlastige Spiele, der Groß-
teil von diesen ist nur für Jugendliche ab 16 Jahren (4 Titel) bzw. gar junge Erwachsene zuge-
lassen (4 Titel ohne Jugendfreigabe). Diese Darstellung deutet auch darauf hin, dass die Spiele 
der Playstation 3 bevorzugt von älteren Nutzergruppen konsumiert werden, wobei auch Titel 
für junge Spieler gekauft wurden.
194 Hierbei wurden nur die Titel von Platz 1 bis 10 der Verkaufscharts berücksichtigt, da keine Angaben zu Titel 
ab Platz 11 zur Verfügung standen.
195 Der Titel ist nur Online zu beziehen und wurde bisher nicht von der USK geprüft.
Tabelle 12: Spiele mit der höchsten Durchschnittsbewertung 2009 – PS3





Erschienen Genre (USK) Freigabe 
(USK)
1 Pokémon: Platin-Edition 86 19 22.05.2009 Rollenspiel,
rundenbasiert
0
2 Mario Kart DS - - 24.11.2005 Arcade, Racer 0
3 Mario & Sonic bei den Olympi-
schen Winterspielen
79 19 16.10.2009 Sportspiel 0
4 Professor Layton und
das geheimnisvolle Dorf
87 24 07.11.2008 Denkspiel 0
5 New Super Mario Bros. 93 4 30.05.2006 Jump'n Run 0
6 Professor Layton und
die Schatulle der Pandora
89 26 25.09.2009 Denkspiel 0
7 Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging
196 
79197 3 09.06.2006 Denkspiel 0
8 Animal Crossing: Wild World198 87199 3 31.03.2006 Simulation, zivil 0
9 Dr. Kawashima:
Mehr Gehirn-Jogging
82 13 29.06.2007 Denkspiel 0
10 The Legend Of Zelda:
Spirit Tracks
90 28 11.12.2009 Action-
Adventure
6
Auf dem Nintendo DS erschienen 2009 vornehmlich Spiele ohne Altersbeschränkung. Das 
bedeutendste Genre in Bezug auf die verkauften Einheiten ist das der Denkspiele. Beträchtlich 
ist auch die Platzierung des Titels „The Legend Of Zelda: Spirit Tracks“ (den einzigen Titel in 
den Top 10 mit einer Altersbeschränkung), wenn man in Betrachtung zieht, dass dieser erst 
Dezember 2009 erschien. In der Gesamtbetrachtung der Titel ist festzuhalten, dass diese im 
Jahr 2009 klar für ein junges Publikum wie auch für alle Altersgruppen konzipiert wurden. Ti-
tel rein für ältere Nutzergruppen fanden durch die Käufer nach Tabelle 13 keine Berücksichti-
gung.
196 Der Titel wurde (nach Auffassung des Autors) in der Datenbank der USK als „Gehirnjogging“ betitelt.
197 Der Wert wurde nach den Einzelbewertungen der Rezensionen bei Critify.de selbst errechnet.
198 In der USK-Datenbank findet man den Titel unter „Animal Crossing A Wild World“.
199 Der Wert wurde nach den Einzelbewertungen der Rezensionen bei Critify.de selbst errechnet.
Tabelle 13: Meistverkaufte Spiele 2009 – DS








1 93 Grand Theft Auto: Chinatown Wars 26 - Genremix 18
2 90 Mario & Luigi: Abenteuer Bowser 25 - Rollenspiel,
actionorientiert
6
2 90 The Legend Of Zelda:
Spirit Tracks
28 10 Action-Adventure 6
2 90 Chrono Trigger 26 - Rollenspiel,
rundenbasiert
6
5 89 Professor Layton und
die Schatulle der Pandora
26 6 Denkspiel 0
6 86 Disgaea DS 11 - Rollenspiel,
rundenbasiert
12
6 86 Pokémon: Platin-Edition 19 1 Rollenspiel,
rundenbasiert
0
8 85 Might & Magic Clash of Heroes 16 - Arcade,
Geschicklichkeit
6
9 84 Anno: Erschaffe eine neue Welt 20 - Strategie, Aufbau 0
10 83 Scribblenauts 24 - Denkspiel 6
10 83 Mario vs. Donkey Kong: Die Rück-
kehr der Mini-Marios201
4 - - -
In der Fachpresse wurden 2009 für den DS vor allem Rollenspiele mit Anerkennung erwähnt. 
Das höchst bewertete Spiel für Nintendos Handheld ist allerdings ein für die Plattform untypi-
scher Titel ohne Altersfreigabe. Dennoch zeigt gerade dies, dass der DS nicht nur Titel vorzu-
weisen hat, die einschließlich für jüngere Nutzergruppen geeignet sind. Dennoch bei allge-
meiner Betrachtung von Tabelle 14 ist eine klare Fokussierung auf junge Nutzergruppen er-
kennbar.
200 Hierbei wurden nur die Titel von Platz 1 bis 10 der Verkaufscharts berücksichtigt, da keine Angaben zu Titel 
ab Platz 11 zur Verfügung standen.
201 Der Titel wird online über den Nintendo-Store freigeschaltet und wurde bisher nicht von der USK geprüft.
Tabelle 14: Spiele mit der höchsten Durchschnittsbewertung 2009 – DS





Erschienen Genre (USK) Freigabe 
(USK)
1 FIFA 10 82 8 01.10.2009 Sportspiel 0
2 Monster Hunter: Freedom Unite 81 25 26.06.2009 Genremix 12
3 Grand Theft Auto: Liberty City 
Stories (dt.)
85202 1 01.12.2005 Genremix 16
4 FIFA 09 85 8 02.10.2008 Sportspiel 0
5 Gran Turismo 77 26 02.10.2009 Sportspiel 0
6 Die Simpsons - Das Spiel 73 15 07.11.2007 Action-
Adventure
12
7 Crisis Core - Final Fantasy VII 86 24 20.06.2008 Rollenspiel,
actionorientiert
12
8 God Of War: Chains Of Olym-
pus
90 30 04.03.2008 Action-
Adventure
18
9 Dissidia: Final Fantasy 82 25 02.09.2009 Arcade,
Beat'em Up
12
10 Need For Speed: Undercover 61 8 20.11.2008 Arcade, Racer 12
Die meistverkauften Spiele des Jahres 2009 für Sonys Handheld sind deutlich actionlastiger 
und rasanter als die Titel des DS. Sportspiele und der Genremix203 aber auch Actiontitel und 
Arcade sind bei den Nutzern sehr gefragt. Die PSP bedient nach dieser Betrachtung eine ande-
re Nutzergruppen auf dem Handheldmarkt als der DS.
202 Einzelwertung der Fachzeitschrift PlayBlue.
203 In diesen Titeln sind hohe Actionanteile enthalten.
Tabelle 15: Meistverkaufte Spiele 2009 – PSP








1 92 Grand Theft Auto: Chinatown Wars 24 - Genremix 18
2 87 Resistance: Retribution 24 - Shooter, 3rd-Person 18
2 87 Little Big Planet 22 - Jump 'n Run 0
4 84 Beaterator 6 - Kinder-/Kreativ 0
4 84 Patapon 2 18 - Arcade,
Geschicklichkeit
6
6 83 Pro Evolution Soccer 2009 10 - Sportspiel 0
6 83 PixelJunk Monsters Deluxe205 4 - - -
8 82 Pro Evolution Soccer 2010 10 - Sportspiel 0
8 82 Dissidia: Final Fantasy 25 9 Arcade,
Beat'em Up
12
8 82 FIFA 10 8 1 Sportspiel 0
Wie auch schon beim DS ist es der Titel „Grand Theft Auto: Chinatown Wars“ der als Spiel 
für Erwachsene die höchste Gesamtwertung erhält. Die darauffolgenden Titel mit hoher Wer-
tung durch die Fachpresse durchwandern zahlreiche Genres und Altersstufen und können so 
als vielfältig bezeichnet werden. Obgleich die Käufer im Jahr 2009 nach Tabelle 15 eher zu 
Titeln für ältere Spieler griffen, bietet die PSP auch jüngeren Nutzern interessante Titel.
204 Hierbei wurden nur die Titel von Platz 1 bis 10 der Verkaufscharts berücksichtigt, da keine Angaben zu Titel 
ab Platz 11 zur Verfügung standen.
205 Titel wird über den Playstation-Store verkauft. Zum gegenwärtigen Zeitpunkt ist keine Prüfung durch die 
USK bekannt.
Tabelle 16: Spiele mit der höchsten Durchschnittsbewertung 2009 – PSP
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 4.9  Einschätzung der erfassten Daten und deren Nutzen für Bibliotheken
Anhand der gewonnenen Daten können Faktoren festgemacht werden, anhand dessen sich Bi-
bliotheken gezielt auf dem Markt der digitalen Spiele bewegen können, um sowohl altersge-
rechte wie auch gefragte Medien für Jugendliche zu erwerben. Hierbei gilt es natürlich sich 
auf beide Aspekte, die Eignung, wie auch die Nachfrage zu orientieren. Spiele, welche durch-
aus ins gegenwärtige Schema der Einrichtung passen, aber keine Quote bei den Ausleihen er-
zielen sind ebensowenig gewünscht, wie Medien, die nicht von die Zielgruppe ausgeliehen 
werden dürfen, weil die Gesetzgebung es untersagt.
Betrachtet man die erfassten Daten zu den einzelnen Plattformen, so können Tendenzen zur 
Eignung der entsprechenden Systeme erkannt werden. So bieten die Konsolen von Nintendo 
(Wii, DS) eine große Menge an Titeln ohne Altersfreigabe an, während die Playstation 3 und 
die Xbox 360 den größten Anteil an Spielen vorweisen, die nicht für Jugendliche geeignet 
sind. Gleicht man diese Aussagen noch mit den meistverkauften Spielen des Jahres 2009 ab, 
dann treten diese Tendenzen (Nintendos Konsolen mit sehr vielen Spielen für eine junge bis 
sehr junge Spielerschicht, PS 3 und Xbox 360 mit großen Anteilen an erwachsenen Spielern) 
noch deutlicher hervor. Der PC bietet hingegen gewisse Alleinstellungsmerkmale, darunter 
die Masse an Titeln, wie auch die Abweichung der Leistung einzelner Geräte, welche (wo-
möglich) auch Einfluss auf die Kauf- bzw. Ausleihentscheidung haben.
Es sei hierbei natürlich angemerkt, dass sich das Marktangebot ständig erweitert und die Her-
steller digitaler Spiele ihren Kundenkreis nicht anhand von Altersfreigaben einschränken wol-
len. Aufgrund dieser Tatsachen und der permanenten Weiterentwicklung bereits bestehender, 
wie auch neuer Techniken ist es unumgänglich ein waches Auge auf den Spiele-, wie auch den 
Hardwaremarkt zu haben. Ob Bibliotheken dieser Aufgabe zukünftig selbst nachgehen wol-
len, sich dafür Beratung durch Experten wie die ekz suchen oder auch die eigenen Nutzer-
wünsche direkt in die Auswahl einfließen lassen (z.B. über Wunschlisten), wird jede Biblio-
thek bzw. zuständige Institution selbst entscheiden müssen. Auch ein Mix aus eben genannten 
Möglichkeiten ist natürlich denkbar.
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 5  Distributionsformen
Wie gelangt der Kunde oder die Bibliothek eigentlich an das Produkt „Digitales Spiel“? Wel-
che Möglichkeiten gibt es oder aber welche Hürden sind beim Erwerb digitaler Spiele zu neh-
men? Ist die Erwerbung verschiedener Titel und Spieleformen vergleichbar oder sollte man 
etwas mehr wissen?
In den nächsten Punkten wird auf die derzeitig unterschiedlichen Möglichkeiten des Erwerbs 
hingewiesen. Im Kapitel 3.5 finden sich weitere Informationen über die Besonderheit des Pro-
dukts „Digitales Spiel“.
 5.1  Elektrofachhandel
Große Elektronikkaufhäuser (auch als Flächenmarkt oder Discounter bezeichnet) bieten in der 
Regel neben Technik für Alltag und Unterhaltung eine Anzahl von Medien für verschiedene 
Plattformen an, darunter auch aktuelle digitale Spiele.
Die Auswahl ist in der Regel sehr groß und die Preise mitunter günstiger als in kleineren 
Fachgeschäften, da einfach größere Mengen zu günstigeren Konditionen vom Großhandel ab-
genommen werden können.
Neben aktuellen werden oft ältere Titel angeboten Diese werden häufig gesondert aufgestellt 
und unter einem bestimmten Label (Software Pyramide206, Green Pepper207 u.a.) verkauft.
Der Elektrofachhandel bietet gewöhnlich einen großen Umfang an digitalen Spielen an, zu-
dem bekommt man i.d.R. einen physisch nutzbaren Datenträger, der in der Bibliothek erfasst, 
technisch bearbeitet und aufgestellt werden kann. Es gibt aber auch Gamecards, Freischaltco-
des,  Spieleabonnements oder Spiele,  die ganz bestimmte Hardware benötigen und weitere 
(bereits in anderen Kapiteln angesprochene) komplizierte Sachverhalte (siehe hierzu u.a. auch 
Kapitel 3.2.1 unter „Weitere Anforderungen an den Nutzer“). Ein solides Basiswissen um den 
Markt  der digitalen Spiele  unterstützt  den gezielten Kauf.  Persönliche Beratungen können 
durch die Verkäufer eingeholt werden.
206 Siehe: Software-Pyramide – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
207 Siehe: Green Pepper – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
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 5.2  Offizielle Marktplätze im Internet
Einige Firmen bieten über Internet inzwischen eigene Marktplätze für Software an. Bekannte 
Beispiele sind u.a. Nintendo, Microsoft und Sony wie auch die für den PC bekannte Plattform 
Steam.208 Über diese “Online-Terminals” lassen sich Demos, Videos und Spiele downloaden. 
Für Konsolen gilt dies meist noch für ältere Titel vergangener Konsolengenerationen, eine 
Umstellung auf aktuelle Titel steht in den Startlöchern.209 Gleichzeitig sind die Marktplätze oft 
Netzwerke und Schnittstellen der Benutzer, z.B. zur Unterstützung von Mehrspieleranwen-
dungen. Derzeit ist diese Distributionsform für Bibliotheken schwierig umzusetzen, da so ge-
nutzte Downloads nur unmittelbar stationär auf den empfangenden Endgeräten abrufbar sind. 
Ideen, Konzepte und Projekte, diese Spiele bibliothekstauglich zu machen, existieren durch-
aus (Spielen in der Bibliothek, Bibliotheks-LAN u.ä.)210, stecken aber hierzulande noch in den 
„Kinderschuhen“. Denkbare Umsetzungen mit der Unterstützung von Kooperationspartnern 
könnten sich als interessante und innovative Projekte erweisen, derzeit ist dieser Angebots-
markt für Öffentliche Bibliotheken jedoch aufgrund zahlreicher Faktoren (u.a. technisch un-
zureichende  Möglichkeiten,  mangelnde  Erfahrung  und  Kooperationspartner)  Neuland,  das 
erst noch erkundet werden will.
 5.3  Internetanbieter
Eine gewaltige Anzahl Webseiten hat in den letzten Jahren digitale Spiele als Verkaufsartikel 
eingeführt. Hierbei gibt es reine Spiele-Stores211 wie auch gemischte Varianten in unterschied-
lichen Größen. Bei diesen kann wiederum zwischen reinen PC-Gamestores, Konsolen-Stores 
und gemischten Stores unterschieden werden.
Derzeit findet ein fortwährender Umstellungsprozess bei den Netzanbietern digitaler Spiele 
für den PC statt. Während es vor wenigen Jahren noch üblich war, dem Käufer die Spiele per 
Post zukommen zu lassen, stellen nicht wenige den Vertrieb um. Statt dem Postweg, wird nun 
der digitale Weg eingeschlagen. Nach Registrierung und elektronischer Buchung des Betra-
ges, wandert das Spiel als rein digitales Gut vom Verkäufer zum Käufer.212 Bei Konsolen gibt 
208 Siehe: Steam – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
209 Vgl. Boom : Videospiel-Downloads stark im Kommen [Elektronische Ressource].
210 Vgl. Game On: Games in Libraries [Elektronische Ressource]. eGaming in Bibliotheken S. 5ff.
211 Store wird im Internet häufig als Synonym zu Laden genutzt.
212 Siehe: Gamesplanet – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
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es ähnliche Optionen, nur dass die Spiele i.d.R. direkt über den Hersteller (siehe Kapitel 3.2.2 
bei Microsoft, Nintendo und Sony) geordert werden können.
Einen besonderen Stand nehmen Amazon213 und eBay214 ein. Bei Amazon sind fast alle Titel 
erhältlich, die man auf dem deutschen Markt erwerben kann. Auch hat Amazon einen Markt-
platz, an dem andere Verkäufer, Geschäfte und Privatpersonen neue wie auch gebrauchte Titel 
zu einem festen Preis anbieten.
Die Auktionsplattform eBay bietet ständig eine große Anzahl Spiele aller Plattformen (mitun-
ter sehr alter Konsolen) an, (zum Teil günstiger, aber das sind Risikokäufe). Bei den Auktio-
nen steigern die Bietenden Schritt für Schritt auf ihren Wunschtitel, oftmals beginnen solche 
Gebote bei 1 € (und ab und an bleibt es bei diesem Preis).
Kunden bei Amazon und eBay haben natürlich auch Zugriff auf deren übrige Plattformen im 
Ausland, über die man auch Titel bestellen kann, die nicht von der USK geprüft wurden.
Die Masse an verschiedenen Internetanbietern macht es nicht einfach, die Übersicht zu behal-
ten, jedoch sind die Vielfalt und Preise anderen Marktformen überlegen. Um günstig im Inter-
net einkaufen zu können, empfehlen sich Internetseiten mit Preisvergleich, wie beispielsweise 
Billiger.de.215 
 5.4  Fachgeschäfte
Neben den großen Elektrofachhändlern wie, Media Markt, Saturn oder MediMax, gibt es in-
zwischen zahlreiche Fachgeschäfte, die sich auf den Verkauf digitaler Spiele und deren Platt-
formen, i.d.R. Konsolen, spezialisiert haben - die Gamestores. Stellvertretend für weitere Ga-
mestores ist  GameStop zu nennen, deren Verkaufsstellen deutschlandweit  anzutreffen sind 
und die ihre Produkte auch über das Internet vertreiben.216
Die Vorteile der Gamestores sind die Spezialisierung und die Nähe zum Markt. Im Fachhan-
del kann man sich zwar auch beraten lassen, doch durch die Vielzahl an Produkten sind die 
Verkäufer i.d.R. nicht ganz so stark auf digitale Spiele spezialisiert. Im Gegensatz dazu sind 
Mitarbeiter der Gamestores intensiver in das Marktgeschehen involviert und haben verstärkt 
Einblick in Kundenwünsche und Trends.
213 Siehe: Amazon.de – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
214 Siehe: ebay.de – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
215 Siehe: Billiger.de – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
216 Siehe: EBGames – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
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 5.5  Bibliotheksspezifische Angebote
Der  wichtigste  Anbieter  im bibliotheksspezifischen Segment  ist  die  ekz.bibliotheksservice 
GmbH (kurz ekz).217 Die ekz hat sich als Zulieferer von Angeboten für Bibliotheken mit ihren 
zusammengestellten  Standing-Order-Paketen218 bereits  einen  Namen  gemacht.  Mittlerweile 
werden neben den klassischen Medien auch weitere neue Formen per Standing Order angebo-
ten.
Das Angebot an digitalen Spielen wurde von der ekz 2010 erweitert. Im Bestellformular der 
Nonbook-Medien wurden die Angebote von vormals zwei Plattformen (PC, Playstation 2) auf 
inzwischen vier (Nintendos Wii und DS kamen hinzu) erweitert.219
Speziell für die Konsolen gibt es nun die separate Standing Order „Konsolenspiele“, in wel-
cher zahlreiche Pakete für die Altersgruppen „Kinder“ sowie „Jugendliche und Erwachsene“ 
angeboten werden.220 Auch in der Standing Order „freestyle“ werden Spiele als Teil einen Me-
dienmixes aufgeführt. Hier finden sich derzeit Spiele für den PC wie auch für die PS2 und die 
Wii, nicht aber den Nintendo DS wieder.221
Ab 2011 wird die Standing Order für Konsolen aktualisiert, bei der Spiele für Nintendo Wii 
und DS, sowie der PS3 bezogen werden können. Die PS3 wird ihren Vorgänger, die PS2 bei 
der ekz ersetzen.222
Bedacht werden sollte auch, dass bei Bestellung von Standing-Order-Paketen nicht sicher ist, 
welche Genres enthalten sind und wie aktuell und teuer diese bei anderen Anbietern wären.
Für Bibliothekare und Bibliotheken, die nicht die nötigen Zeitfenster haben, sich auf dem 
Spielemarkt umfassend zu informieren bzw. nicht die entsprechenden Kenntnisse auf dem Be-
dienmarkt für digitale Spiele besitzen, können die Standing-Order-Pakete durchaus (unter den 
oben genannten Abstrichen) eine lohnende Alternative zum gezielten und damit aufwendige-
ren Einkauf sein.
217 Bei der Gründung „Einkaufszentrale für Öffentliche Büchereien GmbH“.
218 Dies sind Beschaffungsvorschläge für Medienpakete.
219 Vgl. ekz – Standing Order Nonbook 2010 [Elektronische Ressource].
220 Vgl. ekz – Standing Order Konsolenspiele 2010 [Elektronische Ressource].
221 Vgl. ekz – Standing Order Freestyle 2010 [Elektronische Ressource].
222 Vgl. ekz – Standing Order Konsolenspiele 2011 [Elektronische Ressource].
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 5.6  Weitere Angebote
An dieser Stelle sollen einige der verschiedenen Fachzeitschriften genannt werden (z.B. PC 
Games, GameStar, siehe im Anhang), welche schon fast regelmäßig zu ihrem Magazin eine 
Vollversion anbieten, die im Vergleich zu den aktuellen Titeln auf dem Markt durchaus einen 
günstigen Einkaufspreis hat. Die Titel, welche mit den Magazinen verkauft werden, sind aller-
dings selten aktuell, sodass es aus Sicht der Bibliotheken nicht ausreichen kann, sich alleine 
auf das Abonnement von Fachzeitschriften für digitale Spiele zu verlassen, um die jugendli-
chen Nutzer (wie auch andere) auf diesem Wege mit digitalen Spielen zu versorgen.
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 6  Zusammenfassung
 6.1  Zielerreichung
Die Arbeit konnte einen breiten Überblick über digitale Spiele und die damit verbundenen 
Rahmenbedingungen zeigen. Dazu wurden unterschiedliche Klassifikations- und Altersfreiga-
besysteme vorgestellt  und auf  Distributionswege,  Plattformen und Hersteller  eingegangen. 
Durch die Erfassung der Daten des Jahres 2009 der USK-Datenbank konnte der Angebots-
markt strukturiert abgebildet werden. Unterlegt mit Statistiken konnten durch deren Interpre-
tation erste Handlungsempfehlungen gegeben werden. So sollten sich Bibliotheken klare Ziel-
gruppen definieren (Geschlecht, Alter, Spielertyp), um das breite Angebot darauf auszurich-
ten.
Um der Dynamik des betrachteten Fachgebietes gerecht zu werden, wurden zudem im An-
hang Informationsquellen vorgeschlagen, auf welchen sich Bibliothekare über den Status Quo 
und zukünftige Entwicklungen digitaler Spiele informieren können.
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 6.2  Handlungsempfehlungen
Um der Komplexität im Bereich digitaler Spiele Herr zu werden, bietet sich die Erstellung ei-
ner Morphologie an, wie sie in der vorliegenden Arbeit beschrieben wurde. Demnach müssen 
bei Betrachtung digitaler Spiele folgende Bereiche Berücksichtigung finden:
Bereich Ausprägungen223













Simulation Livestyle Sportspiel Strategie Genremix
Altersfreigabe 0 6 12 16 18
Kopierschutz keiner technisch Benutzergebunden Abonnement
Distributionsform Datenträger Online-Download Online-Client Browser
Spielertyp Casual Hardcore Familie
Spielergeschlecht Männlich Weiblich




Fachseiten Communities Zeitschriften Bücher
Bibliotheken sollten hierbei im Sinne eines morphologischen Kastens eine klare Profillinie er-
arbeiten, nur dann kann eine zielgerichtete Auseinandersetzung mit dem Markt digitaler Spie-
le statt finden.
223 Die Ausprägungen haben keinen Anspruch auf Vollständigkeit und sollten gegebenenfalls erweitert bzw. 
selbst erarbeitet werden.
Tabelle 17: Beispiel eines Morphologischer Kastens zum Erarbeiten einer Profillinie für Bibliotheken
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 6.3  Fazit und Ausblick
Wie wird es mit den digitalen Spielen in so vielen öffentlichen Bibliotheken weitergehen? 
Werden sie irgendwann die Initiative ergreifen oder bleibt den Spielen nur ein Schattendasein 
vorbehalten?224
Die Fachreferentin der Universitätsbibliothek in Bielefeld, Cordula Nötzelmann, veröffent-
lichte auf der Internetseite der Zukunfstwerkstatt http://zukunftswerkstatt.wordpress.com/ am 
11. August 2010 einen Beitrag zum Thema digitaler Spiele und deren derzeitige Einbindung 
in deutschen Bibliotheken.225 Nötzelmann schildert in diesem genau, woran es den deutschen 
Bibliotheken mangelt: der Bereitschaft, sich intensiv auf das so unbekannte und oft mit einem 
negativen Image belegte Medium „Digitales Spiel“ einzulassen und zukünftige Chancen zu 
erkennen und wahrzunehmen. Gerade die in diesem Beitrag beschriebene Entwicklung zeigt, 
wie sich die Spiele in naher Zukunft entwickeln werden. Rein virtuelle Produkte ohne physi-
sche Form, welche man nicht in einem Regal platzieren kann, sondern die per schneller Da-
tenverbindung direkt auf den Bildschirmen der Nutzer zu sehen sind.
Wie viele jugendliche Nutzer sehen heute in Bibliotheken einen Ort, in dem sie einer großen 
neuen Medienkultur, dem Spielen digitaler Spiele nachgehen können und wie viele werden es 
in Zukunft sein?
Eine weitere Frage, die sich auch Karsten Schuldt in seinem Beitrag  Games in Libraries226 
völlig zu recht stellte ist: Werden es die Bibliotheken schaffen, Spiele als eine eigenständige 
Medienform zu akzeptieren? Werden sie mit der gleichen Aufmerksamkeit und Wertschätzung 
bedacht wie Film, Musik oder gar dem geschriebenen Wort? Sicher ist, dass das Medium Di-
gitales Spiel eine noch recht kurze Lebenszeit vorzuweisen hat. Die Furcht vor dem Unbe-
kannten, die Angst, dass etwas Neues alte Routinen aufwirbelt und durcheinanderbringt, kann 
durchaus zur Erklärung der Verunsicherung und teils auch Ablehnung beitragen, auf welche 
das Digitale Spiel in manchen Kulturkreisen auch heute noch stößt. Das ist jedoch bei weitem 
nicht alles. Fakt ist, dass das Digitale Spiel unlängst einen festen Platz im Freizeitkonsum der 
westlichen Zivilisation gefunden hat. Für die unmittelbar aufwachsenden Generationen wird 
es ein ganz normales Gebrauchsmedium sein, genau so wie ein Buch oder ein Film. Die alt-
224 Bibliotheken wie die Hamburger Bücherhallen oder die Medienetage in Dresden haben begonnen, sich inten-
siver mit Digitalen Spielen auseinander zu setzen.
225 Vgl. The Future Of Gaming – Eine Wolke Voller Spiele!? [Elektronische Ressource].
226 Vgl. Games in Libraries [Elektronische Ressource].
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eingesessenen Medien werden noch ein gutes Stück an Stellenwert verlieren, da der Benutzer, 
desto mehr Angebote existieren,  auch unter ihnen wählen, und sich für etwas entscheiden 
wird. Wählt er nun ein Buch oder ein Hörbuch? Vielleicht greift er gleich zum Film statt zum 
Buch? Oder spielt er gar lieber die Handlung selbst nach um interaktiv an den Geschehnissen 
mitwirken zu können? Sich mit diesen Fragen zielgerichtet auseinanderzusetzen und das An-
gebot darauf auszurichten, stellt eine der zentralen Herausforderungen öffentlicher Bibliothe-
ken in sehr naher Zukunft dar.
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Jugendschutzgesetz und Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Länder [Elektronische 
Ressource] / Hrsg. Bundesministerium für Familie, Senioren, Frauen und Jugend. - Online 






Handbuch Kinder- und Jugendbibliotheksarbeit / Kerstin Keller-Loibl im Auftr. der Experten-
gruppe Kinder- und Jugendbibliotheken des Deutschen Bibliotheksverbandes e.V. hrsg. - Bad 
Honnef : Bock + Herchen Verl., 2009. - 326 S.: Ill.
ISBN 978-3-88347-268-3
Killerspiele machen aggressiv, brutal und dumm [Elektronische Ressource] / Monika 






Kinder und Jugendliche schützen [Elektronische Ressource] : Alterskennzeichen für Com-
puter- und Videospiele / Hrsg. Freiwillige Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware GmbH. - 
Online Ressource. - 2010. - 44 S.
Adresse: http://www.usk.de/fileadmin/documents/usk-broschuere-120x120-online-kl.pdf
Gesehen: 03.11.2010
Kostenloser Ballerspaß: Für diese Ego-Shooter zahlen Sie kein Geld [Elektronische Res-





Sozialer Sprengstoff / Heinrich Lenhardt; Michael Trier // In: GameStar. - ISSN 1610-6547. - 
Jg. 2010, Heft-Nr. 10, S. 104-106
Library Success: A Best Practices Wiki [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.libsuccess.org/index.php?title=Main_Page
Gesehen: 31.10.2010




Spielplatz Computer : Kultur, Geschichte und Ästhetik des Computerspiels / Konrad Lischka. 
- Hannover : Heise, 2002 . - 187 S. : Ill. - (Telepolis)
ISBN 3-88229-193-1




Magnussoft.de [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://magnussoft.de/de/cms/home
Gesehen: 27.10.2010
Marktzahlen Computer und Videospiele Gesamtjahr 2009 [Elektronische Ressource] / 








Wirtschaftsbürger-Taschenbuch : wirtschaftliches und rechtliches Grundwissen / von Her-
mann May. Unter Mitarb. von Ulla May. - 6., völlig überarb. und aktualisierte Aufl. - Mün-
chen [u.a.] : Oldenbourg, 2003. - 534 S. : graph. Darst.
ISBN 3-486-27237-3
Mediadesign Hochschule [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.mediadesign.de/index.php?id=52
Gesehen: 09.11.2010
Metacritic.com – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.metacritic.com/
Gesehen: 16.10.2010
MHMK Macromedia Hochschule für Medien und Kommunikation [Elektronische Res-
source]. - Online Ressource
Adresse: http://www.macromedia-fachhochschule.de/
Gesehen: 01.11.2010
Microsoft gründet Entwicklerstudio für Mobile Games [Elektronische Ressource] / Peter 




Microsoft mit neuer Zielgruppe [Elektronische Ressource] : Core-Gamer ebenfalls im Fo-









Modulübersicht Bachelor of Engineering: Medientechnik – 7 semestriges Studium [Elek-













Mortal Kombat-Entwickler testen bereits Prototyp [Elektronische Ressource] : Sony ar-









Gegenwart und Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutschland / Jörg Müller-
Lietzkow ; Ricarda B. Bouncken ; Wolfgang Seufert. - Dornach: Entertainment-Media, 2006. 
- 248 S. : Ill., graph. Darst. - (Edition Games.Markt )
ISBN 978-3-00-018580-9
Multimedia und Mädchen [Elektronische Ressource] / Horst Heidtmann. - Online Ressour-




National Gaming Day @ your library [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://ngd.ala.org/
Gesehen: 10.11.2010
Need for Speed – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.needforspeed.com/de_DE
Gesehen: 16.10.2010







Neuer Rekordumsatz 2008 in der Spielebranche [Elektronische Ressource] : PC-Spiele 




NHL 09 – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.ea.com/de/spiele/nhl-09
Gesehen: 16.10.2010





Nintendo DS – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.nintendo.de/NOE/de_DE/nintendo_ds-systemuebersicht_11512.html Ge-
sehen: 05.10.2010
Nintendo DSi - spielen, Musik hören und sicher surfen [Elektronische Ressource] / Andre-
as Sebayang. - Online Ressource. - 18.11.2008
Adresse: http://www.golem.de/0811/63595.html
Gesehen: 09.11.2010
Nintendo DSi XL - andere Zielgruppe im Visier [Elektronische Ressource] / Peter Stein-
lechner. - Online Ressource. - 04.03.2010
Adresse: http://www.golem.de/sonstiges/impressum.html
Gesehen: 09.11.2010
Nintendo kündigt Handheldkonsole 3DS an [Elektronische Ressource] / Hartmut Giesel-





Nintendo macht's Lite [Elektronische Ressource] : Kleiner, schicker, besser / Marco Rinne. - 








Nintendo Wii : Limitierte Ausgabe in Schwarz [Elektronische Ressource] : Neues Bundle 




Pac-Man gets new respect as U of C research tool [Elektronische Ressource] / Jen Gerson. 
- Online Ressource. -22.09.2010 
Adresse: http://www.calgaryherald.com/news/gets+respect+research+tool/3560007/story.html
Gesehen: 08.11.2010








Play.com – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.play.com/
Gesehen: 03.11.2010
PlayStation 3 - Ein blaues Wunder? [Elektronische Ressource] : Neue Konsole von Sony 
endlich auch in Europa erhältlich / Thorsten Wiesner. - Online Ressource. - 22.03.2007
Adresse: http://www.golem.de/0703/51255.html
Gesehen: 09.11.2010
PlayStation 3 erscheint am 23. März - 30 Starttitel zum Launch geplant [Elektronische 





Playstation 3 Konsolen [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.bluray-disc.de/playstation-3/konsolen
Gesehen: 09.11.2010
PSP 3000 Hands-On [Elektronische Ressource] / James Yu. - 28.08.2008
Adresse: http://uk.gamespot.com/features/6196930/index.html
Gesehen: 09.11.2010
PSP Go - die Online-Playstation für unterwegs [Elektronische Ressource] / Peter Steinlech-
ner. - Online Ressource. - 29.09.2009
Adresse: http://www.golem.de/0909/70123-2.html
Gesehen: 09.11.2010





Quantm Muenchen [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://muenchen.qantm.com/de/home/
Gesehen: 03.11.2010
Record Attendance At This Year's Tokyo Game Show [Elektronische Ressource] / Anoop 




Jugendsoziologie : Einführung in Grundlagen und Theorien / Albert Scherr. - 9., erw. und um-
fassend überarb. Aufl. - Wiesbaden : VS, Verl. für Sozialwiss., 2009 - 246 S. : graph. Darst.
ISBN 978-3-531-16480-9
Schmidt, Christian:
Die große Heuchelei / Christian Schmidt. // In: GameStar. - ISSN 1610-6547. - Jg. 2010, 
Heft-Nr. 07, S. 100-102






Software-Pyramide – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.software-pyramide.de
Gesehen: 30.10.2010
Spellforce - Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://spellforce.jowood.com
Gesehen: 15.10.2010
Spielkonsolen im Überblick : Welche darf es sein? [Elektronische Ressource] : Next-Gen 




Spielentwickler produzieren bereits für PSP-Nachfolger [Elektronische Ressource] / Hart-




Spielplatz Deutschland [Elektronische Ressource] : Typologie der Computer- und Videospie-
ler; Demografie, Freizeit, Konsum; Potenziale des In-Game-Advertisings / Hrsg. Prof. Peter 
Kabel (Jung von Matt AG) in Zusammenarbeit mit Electronic Arts GmbH und GEE Magazin 





Vorsicht Bildschirm : elektronische Medien, Gehirnentwicklung, Gesundheit und Gesellschaft 
/ Manfred Spitzer. - 1. Aufl. - Stuttgart : Klett – 2005 - 303 S. : Ill., graph. Darst. - (Transfer 
ins Leben ; Bd. 1)
ISBN 3-12-010170-2 
Steam – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://store.steampowered.com/about
Gesehen: 09.11.2010
Street Fighter – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.streetfighter.com
Gesehen: 15.10.2010
Studie zeigt: Entwicklungskosten von Spielen immer höher [Elektronische Ressource] / 





Suchtgefährdung durch Videospiele [Elektronische Ressource] : Gamer anfälliger für Dro-









Test Xbox 360 S [Elektronische Ressource] : Das Ende der Rasenmäherkonsole / Peter Stein-
lechner. - Online Ressource. - 17.07.2010
Adresse: http://www.golem.de/1007/76444.html
Gesehen: 08.11.2010
Tokio Game Show - Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://tgs.cesa.or.jp/english
Gesehen: 16.09.2010
Tokyo Game Show attendance declines to 185,000 [Elektronische Ressource] / Hirohiko 
Niizumi. - Online Ressource. - 28.09.2009
Adresse: http://www.gamespot.com/news/6230552.html
Gesehen: 06.11.2010]





Über PEGI - Was ist PEGI? [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.pegi.info/de/index/id/49
Gesehen: 08.11.2010
Unreal Tournament – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.unrealtournament.com/de/index.html
Gesehen: 15.10.2010




USK präsentiert sich mit komplettem Neuauftritt [Elektronische Ressource] : Pünktlich 
zur gamescom ändern sich Firmenlogo , Design und Internetseite / [Peter Gerstenberger]. - 
Online Ressource. - [13.08.2010]. - 2 S.
Adresse: http://www.usk.de/fileadmin/documents/100817_PM_USK_zum_neuen_Design.pdf
Gesehen: 08.11.2010
Vitrex – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.vitrex.de/
Gesehen: 03.11.2010
Wirtschaft heute / BpB, Bundeszentrale für Politische Bildung. [Red.: Michael Bauer ... Au-
torinnen und Autoren: Herbert Buscher ...] - Bonn: BpB, 2006. - 320 S. : graph. Darst. - (Bun-
deszentrale für Politische Bildung <Bonn>: Schriftenreihe der Bundeszentrale für Politische 
Bildung ; Bd. 499)
ISBN 3-89331-620-5
VGChartz – Verkaufte PS2 Konsolen in Deutschland vom 26.09.2010 bis 30.10.2010 





VGChartz – Verkaufte Spieleplattformen in Deutschland vom 04.01.2009 bis 26.12.2009 







Video Gamers in Europe 2010 [Elektronische Ressource] / Hrsg. Interactive Software 






Von Azeroth nach Anaheim : BlizzCon 2010 / Stefan Freundorfer. // In GamesMarkt. - ISSN 
1861-9657. - Jg. 2010, Heft-Nr. 21., 
Was ist Blu-ray? [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.bluray-disc.de/faq/was-ist-blu-ray
Gesehen: 09.11.2010
Welche Spielkonsole ist die richtige für mich? [Elektronische Ressource] / Peter Klau. - 




Die Wiederaufnahme des Motivs der Bücherverbrennung bzw. des Bücherverbots in 
anti-utopischer Literatur [Elektronische Ressource] / Anna Bard. - Online Ressource. - 




Wii: Nintendo verzichtet auf DVD-Funktion [Elektronische Ressource] / Martin Fiutak. - 





World of Goo – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.worldofgoo.com/
Gesehen: 15.10.2010
Wunderkiste PC (Teil 1) [Elektronische Ressource] : Die wichtigste Spieleplattform der 




Xbox Kinect – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. - Online Ressource
Adresse: http://www.xbox.com/de-de/kinect
Gesehen: 09.11.2010
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Anlage 1 - Bibliothekarische Informationsquellen
In Deutschland sind für Bibliotheken und deren Mitarbeiter Verbände und Vereine die ersten 
Ansprechpartner, wenn es um den Austausch von Information geht. Hierbei ist vor allem In-
ternational Federation und Library Association (IFLA) zu erwähnen. Die IFLA erarbeitet seid 
Jahren Manifeste, Berichte, Standards und Richtlinien für die Bibliotheksarbeit, auch mit Ju-
gendlichen und Jugendbibliotheken.227 
Besonders interessant ist ein Blick in die Bibliotheksstrukturen anderer Länder. Vor allem in 
den USA haben digitale Spiele und Bibliotheken einen Weg gefunden, miteinander offen und 
kooperativ umzugehen. Auf der Internetseite  http://www.gamesinlibraries.org/, welche vom 
Amerikanischen Bibliotheksverband ALA (American Library Association) unterstützt wird, 
sprechen Bibliothekare und Bibliothekarinnen offen über Spiele mit Fachleuten und über mo-
derne Kommunikationsformen, wie Podcasts auf Spieleseiten und vieles mehr.228 
Eine weitere Seite die sich als Blog präsentiert, aber leider nicht mehr aktualisiert wird, ist 
http://libgaming.blogspot.com/. Auch auf ihr finden sich Informationen und Links zum Thema 
Spiele in Bibliotheken.229
Beachtenswert ist auch, dass im März 2011 die Universitätsbibliothek im kanadischen Calga-
ry um eine Abteilung für Digitale Spiele erweitert wird.230 Damit ist sie gegenwärtige die drit-
te ihrer Art, weltweit.231
Eine ähnliche Entwicklung geht derzeit in Deutschland noch etwas zögerlich voran. Ein Blog, 
der hierzu Stellung bezieht, ist unter http://bildungundgutesleben.blogsome.com/ zu finden.232
Ebenso faszinierend ist, dass die ALA einen nationalen Spieletag veranstaltet.233
Zwischenzeitlich gab es auf der Anleitung einer Best Practice Wiki zu Bibliotheken234 Einträ-
ge über das Thema Spiele und Bibliotheken. Leider wurden diese seit Ende 2009 nicht mehr 
aktualisiert.235
227 Vgl. Die IFLA in Deutschland [Elektronische Ressource].
228 Vgl. Games in libraries - Webseite[Elektronische Ressource].
229 Vgl. Game On: Games in Libraries [Elektronische Ressource].
230 Vgl. Pac-Man gets new respect as U of C research tool [Elektronische Ressource].
231 Vgl. Games an der Uni: die Computerspiel-Bibliothek [Elektronische Ressource].
232 Vgl. Games in Libraries [Elektronische Ressource].
233 Vgl. National Gaming Day @ your library [Elektronische Ressource].
234 Vgl. Library Success: A Best Practices Wiki [Elektronische Ressource].
235 Vgl. Library Success: Gaming [Elektronische Ressource].
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Anlage 2 - Nichtbibliothekarische Informationsquellen
Zu den nichtbibliothekarischen Informationsquellen zählen unterschiedliche Einrichtungen, 
die ganze Sparte der Fachliteratur ebenso wie Fachmessen, Preise und Auszeichnungen sowie 
das Internet.
Institutionen
In den vergangenen Jahren wurden an Hochschulen und Institutionen verstärkt Aus- und Wei-
terbildungsprogramme integriert, welche Fachkräfte für den rasch wachsenden Spielemarkt 
ausbilden.  Von einheitlichen Standards  und Berufsbezeichnungen zu sprechen,  wäre aller-
dings noch deutlich zu früh, zu heterogen differenziert gestalten sich Studiengänge und Lern-
inhalte.
2005 wurden in  Gegenwart in Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutsch-
land236 einige Institutionen vorgestellt,  die  Ausbildungsprogramme für Arbeitskräfte  in der 
Spielebranche anbieten. Ebenso finden sich dort internationale Ausbildungsangebote in tabel-
larischer Aufstellung.237 Es sei an dieser Stelle anzumerken, dass die Angebote im In- wie 
Ausland ständig erweitert werden. So auch geschehen in Leipzig an der Fakultät Medien der 
Hochschule für Technik, Wirtschaft und Kultur (HTWK)238, welche mit dem Studiengang Me-
dientechnik ein Bachelor-Studium anbietet, in dem Module wie Computergrafik und Animati-
on und Digitale Spiele I und II ihren festen Platz haben.239
Als Beispiele für spezialisierte deutsche Hochschulen mit entsprechenden Studiengängen im 
Bereich der Computer- und Videospieleproduktion sollen unter anderem genannt werden:
• Games Academy (Berlin)240
• Mediadesign Hochschule (Berlin, Düsseldorf, München)241
• Macromedia Hochschule für Medien und Kommunikation (München, Stuttgart, Köln, 
Hamburg, Berlin)242
236 Vgl. Müller-Lietzkow, Gegenwart in Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutschland, S. 227-
235.
237 Vgl. ebd. S. 235-242.
238 Vgl. HTWK Leipzig – Studiengang Medientechnik [Elektronische Ressource].
239 Vgl. Modulübersicht Bachelor of Engineering: Medientechnik – 7 semestriges Studium [Elektronische Res-
source].
240 Siehe: Games Academy [Elektronische Ressource].
241 Siehe: Mediadesign Hochschule [Elektronische Ressource].
242 Siehe: MHMK Macromedia Hochschule für Medien und Kommunikation [Elektronische Ressource].
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• Quantm College (München)243
Ebenso gibt es eine Vielzahl von Einrichtungen, Organisationen und Verbänden, die sich in 
den letzten Jahren intensiv mit dem Medium „Digitales Spiel“, deren Einflüsse auf das Medi-
enverhalten,  die Ausbreitung und Veränderung des Mediums beschäftigt,  sowie Trends er-
kannt und Studien veröffentlicht haben. Einige sollen an dieser Stelle genannt werden:
• Medienpädagogischer Forschungsverband Südwest
• Interactice Software Federation of Europe
• International Game Developers Association244
Hersteller
Wenn man sich näher mit digitalen Spielen beschäftigt, wird man um die Frage „Wie entsteht 
eigentlich ein Spiel?“ nicht herumkommen. Zwei wesentliche Eckpfeiler sollen in den folgen-
den Punkten genannt werden: Zum einen die Publisher, zum anderen die Entwickler.
Publisher
Der Publisher (= englischer Begriff für Verleger) ist das Unternehmen, welches dem Entwick-
lerstudio die laufenden Kosten zahlt, während dieses das Spiel entwickelt. Verträge zwischen 
Publisher und Studios können lange halten oder recht kurzfristig sein. Es hängt in der Regel 
von den verkauften Einheiten der Spiele und den Forderungen ab, welche beide Seiten an den 
Titel stellen und inwieweit sie erfolgreich miteinander kooperieren.
Die Entwicklerstudios sind von den Publishern abhängig, denn diese strecken ihnen die Gel-
der voraus und während die Entwicklungskosten sofort gedeckt werden müssen, (Löhne, Be-
triebskosten) werden die Umsätze erst viel später, nachdem das Spiel auf dem Markt vertrie-
ben wird,  erwirtschaftet.  Bei  einer  Produktionsdauer von 1-3 Jahren für ein Vollpreisspiel 
muss sich der Publisher also gedulden, um die (von ihm kalkulierten) Einnahmen zu bekom-
men. Während dieser Zeit arbeiten die Entwickler mit den Mitteln des Publishers an dem Ti-
tel. Je mehr Geld der Publisher investiert, desto aufwendiger kann sich die Entwicklung ge-
stalten und/oder desto mehr Personen können an dem Titel arbeiten.
243 Siehe: Quantm Muenchen [Elektronische Ressource].
244 Siehe: International Game Developers Association [Elektronische Ressource].
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2005 wurde der Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware als Verein für eine Interes-
senvertretung für Entwickler und Publisher in Deutschland gegründet. Zwölf große Publisher 
sind derzeit als Mitglieder beim BIU eingetragen: Activision, Electronic Arts, Koch Media, 
Konami, Microsoft, Namco Baindai Partners, Nintendo, Sega, Sony Computer Entertainment, 
Take 2 Interactive, THQ und Ubisoft. Vom BIU werden zahlreiche Veranstaltungen rund um 
digitale Spiele unterstützt, darunter die Games Com und der Deutsche Computerspielpreis.
Entwicklerstudios
Die Entwicklerstudios (auch als Game Studios oder Spieleschmieden bezeichnet) haben in 
Deutschland noch immer deutliches Wachstumspotential, während in anderen Ländern schon 
längst die enorme Wichtigkeit und der Einfluss dieser Branche auf dem Unterhaltungsmarkt 
erkannt wurde.
Um dem Schaffen der Entwicklerstudios in Deutschland mehr Unterstützung und Rückhalt zu 
bieten, wurde 2004 der Bundesverband der Entwickler von Computerspielen, G.A.M.E., ge-
gründet.245 Derzeit sind vierundneunzig Mitglieder bei G.A.M.E., darunter finden sich neben 
Spielestudios auch Hochschulen, Firmen aus der Privatwirtschaft und sogar Privatpersonen.  
246 Betrachtet man den deutschen Raum „mit ca. 25 international ernst zu nehmenden Ent-
wicklerstudios“ und vergleicht dazu deren Verbreitung in den USA, in denen „ca. 8.000 Ent-
wicklungsstudios beheimatet sind“ (von denen ca. 500 weltweite Bedeutung haben), so wird 
klar,  das  der  internationale  Markt  nur  in  verhältnismäßig  geringem Maße bedient  werden 
kann, so Müller-Lietzkow.247 Hierbei darf nicht verschwiegen werden, dass deutsche Studios 
es schwer haben, internationale Publisher anzusprechen und die Publisher im eigenen Land 
nicht stark genug sind, um mit den großen internationalen Branchengrößen mithalten zu kön-
nen.248
In den Studios, in denen die Spiele entwickelt werden, arbeiten heutzutage fast ausschließlich 
mehrere Personen, die für unterschiedliche Bereiche der Spielentwicklung zuständig sind. So 
gibt es unter anderem die verschiedensten Berufsbezeichnungen, wie Produzenten, Program-
mierer, Gamedesigner, Leveldesigner, Musiker, Sounddesigner und Autoren.249
245 Siehe: G.A.M.E. – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
246 Vgl. ebd.
247 Vgl. Müller-Lietzkow, Gegenwart und Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutschland [Elek-
tronische Ressource], S. 97.
248 Vgl. ebd. S. 112-113
249 Vgl. Müller-Lietzkow, Gegenwart und Zukunft der Computer- und Videospielindustrie in Deutschland [Elek-
tronische Ressource], S. 38-43.
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Zu den bekanntesten Entwicklungsstudios in Deutschland gehören unter anderem Ascaron,250 
BlueByte251, Crytek,252 und Pyrania Bytes253.
Fachliteratur
Bei der Fachliteratur zum Thema der digitalen Spiele ist durch die rasante Entwicklung und 
eher mäßige Beachtung von Autoren und Verlagen der Hauptteil der gedruckten Literatur in 
Form von Fachzeitschriften zu finden. In der Fachliteratur unterscheidet der Autor zwischen 
Fachbüchern  und Fachmagazinen.  Vor  allem aktuelle  Meldungen zu  neuer  Hardware  und 
Spielen sind meist erst dann in Fachbüchern zu finden, wenn diese oft schon wieder an Aktua-
lität verloren haben. Dies ist einer der Gründe, warum sich in dieser Diplomarbeit bei Themen 
der Hardware und der Spiele primär Verweise auf Elektronische Ressourcen wie Fachzeit-
schriften finden, obgleich durchaus beachtenswerte Titel im deutschsprachigen und vor allem 
im englischsprachigen Raum erschienen sind.
Fachbücher
Das Angebot an Fachbüchern zu digitalen Spielen ist (auch bedingt durch die Schnelllebigkeit 
der Branche) im Gegensatz zu den Fachzeitschriften mit einer deutlich geringeren Anzahl an 
(aktuellen) Titeln gesegnet. Es gibt dennoch einige Werke, die sich mit der Entwicklung von 
Spielen bzw. dem Spielemarkt wie auch deren Wirkung innerhalb der Gesellschaft auseinan-
der setzen. Einige von ihnen werden im Literaturverzeichnis erwähnt, andere sollen hier vor-
gestellt werden.
• Aedtner,  Jens: Erwachsenenbildnerische Maßnahmen zum Thema "Computerspiele" 
für die Zielgruppe Eltern
• Butler, Mark: Would you like to play a game? Die Kultur des Computerspielens
• Die Computerspieler. Studien zur Nutzung von Computergames / Hrsg. von Thorsten 
Quandt
• Digitale Spielräume: Basiswissen Computer- und Videospiele / Hrsg. von Winfred Ka-
minski und Tanja Witting
250 Ascaron musste am 14.04.2009 Insolvenz anmelden. Vgl. hierzu Die Akte Ascaron : Große Hits, große Rein-
fälle [Elektronische Ressource].
251 Siehe: Blue Byte – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
252 Siehe: Crytek – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
253 Vgl. Piranha Bytes – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
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• Faszination Computerspielen: Theorie - Kultur – Erleben / Hrsg. von Konstantin Mit-
gutsch und Herbert Rosenstingl
• Forster, Winnie: Spielkonsolen und Heimcomputer 1972-2009
• Frey, Gerd: Spiele mit dem Computer – SciFi, Fantasy, Rollenspiele & Co
• Huizinga, Johan: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel254
• Juul, Jesper: A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players
• Kent,  Steven:  The Ultimate History of Video Games:  from Pong to Pokemon and 
beyond...the story behind the craze that touched our lives and changed the world 
• Mayra, Frans: An Introduction to Game Studies: Games in Culture
254 Kein Buch zu Digitalen Spielen, sondern über das Spielen als Kulturelement.
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Fachzeitschriften
Durch das gewaltige Angebot der digitalen Spiele und der reinen Menge an verschiedenen 
Plattformen und Genres hat sich im Laufe der letzten Jahre eine Unzahl an Fachzeitschriften 
entwickelt, von denen viele wieder verschwunden, wie auch neue Formate aufgetaucht sind. 
Einige wenige haben sich seit vielen Jahren etabliert.
Fachzeitschriften berichten über eine oder auch mehrere Plattformen. Eine Auswahl an be-
kannten Fachzeitschriften für die beschriebenen Plattformen, ohne Anspruch auf Vollständig-
keit, soll im folgenden Kapitel vorgestellt werden.
Titel Plattform Erscheinungszyklus Adresse:
Computerbild-Spiele PC, Konsole Monatlich http://www.computerbild.de/cbs/
Games aktuell PC, Konsole, iPad Monatlich http://www.cynamite.de/
Games and More PC, Konsole Monatlich http://www.pressekatalog.de/games+and+mo
re-ebinr_2077566.html
PC Games PC Monatlich http://www.pcgames.de/
GameStar PC Monatlich http://www.gamestar.de/
PC Action PC Monatlich http://www.pcaction.de/
Buffed PC Alle 2 Monate http://www.buffed.de/
GamePro Konsole Monatlich http://www.gamepro.de/
N-Zone Wii, DS Monatlich http://www.videogameszone.de/n-zone/
Play 3 PS3, PS2, PSP Monatlich http://www.videogameszone.de/play3/
PS3M PS3, PSP Monatlich http://www.ps3m.de/
Xbox Games Xbox 360 7x jährlich http://www.live-
emotion.de/magazine/xboxgames/index.html
360 Live Xbox 360 Monatlich http://www.360-live.de/
X3 Xbox 360 Monatlich http://www.videogameszone.de/X3/
Playblue PS3 6x jährlich http://www.live-
emotion.de/magazine/playblu/index.html
Wii Magazin Wii 7x jährlich http://www.live-
emotion.de/magazine/wiimagazin/index.html
Fachmessen
Die Messen, die nun angesprochen werden, finden auf großem Messegelände statt und kön-
nen (in der Regel) von allen Interessenten besucht werden.
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Games Convention / Games Convention Online (Leipzig)255
Die Messe wurde von 2002 bis 2008 in Leipzig ausgerichtet.  Bis 2008 trug die Spielemesse 
noch den Namen Games Convention. Zahlreiche Aussteller präsentierten auf dem Messege-
lände über mehrere Tage die neuesten Video- und Computerspiele, welche von den Besuchern 
getestet werden konnten. Der Schwerpunkt lag auf der Aktualität und Präsentation der neuen 
Produkte. Die Games Convention feierte jedes Jahr seit seiner Eröffnung einen neuen Besu-
cherrekord und wurde in der Regel euphorisch von Fans und Presse angenommen. Durch den 
Wegfall der Unterstützung des BIU nach der Messeveranstaltung im Jahr 2008 wurde das Pro-
gramm der Games Convention in Leipzig grundlegend verändert  und richtete ab 2009 als 
„Games Convention Online“ (die Namensrechte verblieben in Leipzig) sein Augenmerk auf 
Client/Browserspiele und mobile Spieletechnologien.256 Während die Messe 2009 noch öf-
fentlich war, ist sie seit 2010 nur noch den Fachbesuchern vorbehalten.257
Die Veränderung der Games Convention liegt nicht im Misserfolg der Messe begründet, ganz 
im Gegenteil. Jedes Jahr kamen mehr Interessenten, auch die Anzahl der Aussteller wuchs be-
ständig, ebenso das Interesse der Presse. Nach offizieller Aussage der BIU wollte man durch 
den wachsenden Andrang einen neuen, größeren Standort etablieren, der mehr Raum bieten 
würde und auch die  nötige Infrastruktur  besitzt,  wachsendem Ansturm standzuhalten.  Die 
Wahl des Standortes fiel auf Köln, in der nun seit 2008 die „Games Com“ ausgetragen wird.
255 Siehe: Games Convention Online – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
256 Vgl. ebd.
257 Vgl. GC online ohne Publikum [Elektronische Ressource].
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Games Com (Köln)258
Die Kölner Games Com,  sinngemäßer Nachfolger der Games Convention Leipzig, ist noch 
eine sehr junge Publikumsmesse, welche 2010 ihren zweiten Geburtstag feiert. Nichtsdesto-
trotz gehört sie zu den weltweit bestbesuchten Messen. Die aktuellen Besucherzahlen übertra-
fen sogar die der letzten Games Convention in Leipzig recht deutlich (2010 über 250.000 Be-
sucher).
Die Games Com präsentiert, wie auch damals die Games Convention, über mehrere Tage die 
neuesten Video- und Konsolenspiele. Sie findet einmal jährlich statt.
Electronic Entertainment Expo (Los Angelas)259
Die Electronic Entertainment Expo (kurz E3)260 wird seit 1995 jährlich (meist) in Los Angelas 
(USA) ausgeführt (1997/98 in Atlanta). Bis zum Jahr 2006 war sie als offene Publikumsmesse 
konzipiert, ab 2006 wurde dieses Konzept jedoch verändert und war nun nur noch dem Fach-
publikum vorbehalten. Da die neue Form jedoch auf wenig Anklang stieß, wurden im Jahr 
2009 wieder die Pforten für alle Interessenten geöffnet. Im Jahr 2009 besuchten über 41.000 
Menschen die E3. 216 Aussteller aus 78 Ländern präsentierten ihre Produkte den Fans und der 
Fachwelt
Game Developers Conference (San Francisco)261
Diese Publikumsmesse, gegründet im Jahr 1987 (1988 das erste Mal durchgeführt) und vor-
mals  „Computer  Game Developers  Conference“  genannt,  findet  jährlich in  San Francisco 
statt. In den vergangenen Jahren haben sich weitere, der GDC zugehörigen Teilmessen entwi-
ckelt, welche zeitgleich zu anderen großen Messen auf dem gleichen Gelände (wie zum Bei-
spiel die GDC Europe auf der Games Com in Köln) stattfinden.
258 Siehe: GamesCom – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
259 Vgl. E3 Live Ticker [Elektronische Ressource].
260 Siehe: E3 Expo [Elektronische Ressource].
261 Siehe: Game Developers Conference – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource]. 
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Tokio Game Show (Tokio)262
Seit 1996 findet die Tokio Game Show (auch TGS) in der Hauptstadt Japans statt und gehört 
zu den drei größten Messen der Welt für Video- und Computerspiele. In den letzten Jahren 
stieg die Besucherzahl ständig, es sind nahezu 200.000 Besucher, welche in den 3 bis 4 Veran-
staltungstagen das Messegelände füllen. Im Jahr 2009 war erstmals ein Besucherrückgang zu 
verzeichnen.263 Bei der Veranstaltung im September 2010 wurde ein neuer Besucherrekord er-
reicht. Über 200.000 Besucher sahen sich innerhalb von vier Veranstaltungstagen die TGS an.
264
Weitere Messen und Besonderheiten
Gerade bei dem recht neuen Medium des digitalen Spiels sind entsprechende Messen aus dem 
Boden geschossen. Hierbei gilt es zu beachten, dass nicht jede Messe gleichermaßen öffent-
lich zugänglich ist. Sogenannte Hausmessen bleiben ungeladenen Gästen vorenthalten. Diese 
werden oft von Publishern inszeniert und zeigen die Pläne, den Stand aktueller Projekte und 
Details über gegenwärtige und zukünftige Entwicklungen auf. Natürlich wäre es auch für Bi-
bliothekarinnen und Bibliothekare höchst interessant, diese Messen zu besuchen, doch wird 
sich nur äußerst selten die Gelegenheit hierfür bieten.
Neben den „privaten“ Hausmessen gibt es auch öffentliche Veranstaltungen, welche oftmals 
neben der Presse auch hartgesottene Fans der Studios bzw. deren Spielern erlauben, Blicke 
hinter die Kulissen und auf demnächst erscheinende Titel zu erhaschen. Ein Beispiel hierfür 
ist die „BlizzCon“265, welche seit 2005 jährlich im Convention Center in Anaheim (USA, Ka-
lifornien) stattfindet.266
262 Siehe: Tokio Game Show – Offizielle Webseite [Elektronische Ressource].
263 Vgl. Tokyo Game Show attendance declines to 185,000 [Elektronische Ressource].
264 Vgl. Record Attendance At This Year's Tokyo Game Show [Elektronische Ressource].
265 Vgl. BlizzCon – Europäische Homepage [Elektronische Ressource].
266 Vgl. Freundorfer, Von Azeroth nach Anaheim, in Gamesmarkt 21/2010, S. 10-11.
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Preise und Auszeichnungen
Das in Deutschland noch nicht allzu lange ernannte Kulturgut Digitales Spiel erfährt nun seit 
einigen Jahren, wie Literatur, Musik und Film Ehrungen in der Öffentlichkeit. Jedes Jahr wer-
den mehrere Preisverleihungen veranstaltet  und ermöglichen es der Branche,  neben einem 
Prestigegewinn auch Preisgelder zu gewinnen, die mitunter nicht unerheblich sind.
Der Deutsche Computerspielpreis, seit 2009 jährlich verliehen, wird von zahlreichen Bran-
chen getragen und ist  mit  insgesamt  500.000 Euro dotiert.  Die  Feierlichkeiten  finden im 
Wechsel in München und Berlin statt. Die Preisverleihung 2010 wurde von der Fachwelt je-
doch aufgrund der Vorauswahl der Titel scharf kritisiert.267
Ein weiterer Auszeichnung von nationaler Bedeutung ist der Deutsche Entwicklerpreis, wel-
cher seit 2005 jährlich in der Essener Lichtburg verliehen wird (die erste Verleihung fand 
2004 statt). Hierbei werden „neben Spielen auch Studios, Magazine, Händler und Persönlich-
keiten“ ausgezeichnet. Der Deutsche Entwicklerpreis wird 2010 „in über 30 Kategorien ver-
geben.“268
Beachtung sollte man den Auszeichnungen schenken, welche von Spielemagazinen und Web-
seiten vergeben werden. Dabei gibt es nicht jedes Mal eine große öffentliche Preisverleihung, 
vielmehr  bewerten  Fachzeitschriften  und Webseiten  getestete  Spiele  mittels  einer  eigenen 
Werteskala (z.B. von 1 – 100 oder 1 – 10) und machen so deutlich, ob sie ein Spiel für beson-
ders gelungen erachten. So zeichnet z.B. die Zeitschrift GameStar besonders gut bewertete Ti-
tel mit dem Prädikat „Gold Award“ oder „Platin Award“ aus, und auch die Webseite 4players.-
de269, auf welcher zahlreiche Digitale Spiele getestet werden, gibt in ihren Wertungssymbolen 
die Kürzel Gold und Platin bei besonders gelungenen Spielen an.
267 Vgl. Schmidt, Die große Heuchelei, in GameStar 07/2010, S. 100-102.
268 Vgl. Deutscher Entwicklerpreis [Elektronische Ressource].
269 Vgl. 4players.de – Homepage [Elektronische Ressource].
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Das Internet
Als umfangreichste Plattform mit einer Unzahl an Informationsquellen über den Medientyp 
Digitales Spiel nimmt das Internet durch seine Präsenz, Zeitnähe und Verfügbarkeit eine sehr 
wichtige Rolle ein.  Zum einen präsentieren Publisher und Entwickler virtuell  sowohl sich 
selbst als auch ihre Produkte über firmeneigene Webseiten, zum anderen findet ein reger Aus-
tausch zwischen den Benutzern untereinander270 wie auch zu den Herstellern statt.271 Und es 
liegt nahe, dem Internet und den Webseiten eine so wichtige Rolle zuzuschreiben, denn die 
Kommunikation  erfolgt  unverzüglich  und direkt.  Zudem kann (im Falle  von PC-Spielen) 
gleich die Plattform genutzt werden, welche die Nutzer zum Spielen verwenden.
Erwähnt  werden  sollen  auch  die  zahlreichen  Seiten,  die  wirtschaftliche  und/oder  wissen-
schaftliche Interessen verfolgen.
Folgende Portale bilden (neben den bereits in den Quellen genannten) eine kleine Auswahl 
möglicher Informationsquellen im Internet für die Fachbranche rund um digitale Spiele, Jobs, 





270 So in etwa in Communities/Gemeinschaften. Es gibt Foren, Blogs und sogar Fanseiten (u.a.mit Datenbanken 
und Wikis) zu Spielen.
271 Informationen zu Publishern und Entwicklern sind im Anhang ab S. 4 zu finden.
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Desweiteren  existiert  eine  Vielzahl  von  Seiten,  die  aktuelle  Informationen,  rund  um das 
Digitale Spiel und deren Plattformen liefern. Einige deutschsprachige Portale sollen (neben 
bereits genannten) abschließend erwähnt werden:
http://www.4players.de/
http://www.areagames.de/
http://www.eurogamer.de/
http://www.exp.de/
http://www.gamona.de/
http://www.gamecaptain.de/
http://www.gameradio.de/
http://www.gamers.de/
http://gamesmania.de/
http://www.gameswelt.de/
http://www.gamezone.de/
http://www.gamingxp.com/
http://www.gbase.ch/
http://www.krawall.de/web/home
http://www.looki.de/spiele/
http://mega-gaming.de/
http://www.onlinewelten.com/
http://www.spieletipps.de/
